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Abstract 
This paper aims to answer the question: How do you create flow in a PC game aimed at children?  
The prevailing problem with today’s educational games is, that they have problems with balancing 
fun and teaching. On one hand, games are fun and engaging, but rather worthless in terms of teach-
ing. On the other, they are boring but usable in terms of teaching.  
Typically, games that lack learning value tend to miss the targeted curriculum for the user, or simp-
ly don’t put enough emphasis on the learning aspects of the game.  
Games with little fun and usable teaching techniques though, tend not to make correct use of en-
gagement theories such as flow. Therefore, the games are simply not fun and engaging. What we 
seek to do is create a math game that has a balance of engagement and learning value.  
In terms of theoretical knowledge, we’ve used five key figures each with their respective theoretical 
fields. To understand the basic theory of flow we used Mihaly Csikszentmihalyi. In extension, Kris-
tian Kiili’s “Design Principles for Flow Experience in EducationalGames” was used to design our 
initial prototype of the game.  
To understand the fundamental theories of learning we have used the book by Knud Illeris, Læring.  
We have based our empirical knowledge on interviews with teachers, game designers, students and 
school management.To gather our empirical knowledge we used Steiner Kvale, and his book on 
interviews.  
Because of our use of qualitative research, we are going to observe kids playing our first iteration of 
our game and ask them about their thoughts on the game. We will use the kid’s thoughts and ideas 
to improve our game, using Nick Yee’s theory of motivation in games to organize their answers. 
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Problemfelt 
Den teknologiske udvikling i skolerne har for alvor taget fart i løbet af de seneste 15 år. Tablets og 
PC'er er blevet en normal del af skoledagen, og bliver brugt i højere grad end nogensinde som en 
integreret del af undervisningen. Senest i år 2002 lagde staten 300 millioner danske kroner i projek-
tet ITMF, InformationsTeknologi Medier i Folkeskolen. Dette projekt havde til formål at implemen-
tere IT i undervisningen. (Jeppe Bundsgaard & Klaus Thestrup, 2012). 
På trods af de store investeringer fra staten, endte projektet med en begrænset effekt. 
En del af pengene fra projektet gik til at forbedre undervisningen ved hjælp af IT. Derfor kom der 
stor fremgang i mængden af læringsspil, som dog viste sig ikke at være en stor succes. En af disse 
årsager er, at de spil der blev lavet under projektet, havde for meget fokus på læringen og for lidt på 
at være engagerende. Dette medførte, at brugbarheden af spillene var invalideret. 
Spørger man Justin Marquis, som står bag artiklen ”The trouble with Gamification”, mener han, at 
dette er et generelt problem for læringsspil på verdensplan (Justin Marquis, 2012). 
Ifølge spildesigner Elizabeth Sampat skal et godt læringsspil dykke ned i de tiltænkte elevers pen-
sum, så det derved kan bruges til netop deres undervisning. En grund til, at læringsspil ikke funge-
rer optimalt, er ifølge Sampat, at langt de fleste læringsspil, der er tiltænkt til undervisningen, foku-
serer for meget på læringen, og ikke formår at engagere børnene ordentligt. Dette kaldes også 
”flow”-problemet. Problemet er her, at selvom der findes spil, som både er engagerende og læreri-
ge, er disse som regel ikke tiltænkt undervisning og specielt ikke et specifikt pensum. Heraf kan 
nævnes spil som Civilization (http://www.civilization.com/en/community/) og Minecraft 
(https://minecraft.net). Desuden har skolerne hverken råd, plads eller tid til at skulle sætte alle ele-
ver ind i disse spil. Sampat pointerer, at eksisterende læringsspil er svære at få til at virke. Det er 
ikke altid klart, hvad spillene kan, og om de kan bruges præcis til det, læreren tror. Derfor undlader 
læreren blot at bruge spil i undervisningen, da det er lettere at bruge traditionelle metoder. 
I de sidste 20 år har der ikke været nogle kæmpe blockbuster-læringsspil. Spillet ”Where in the 
world is Carmen Sandiego?” fra 1985 var et meget populært geografi-spil fra Brøderbund Software, 
som viste sig at være en kæmpe succes i at lære om lande, byer og andre ting, som ellers var svære 
at relatere til i den typiske undervisning. Siden da har man ihærdigt forsøgt at kopiere succesen i 
andre læringsspil. Det store problem med disse læringsspil, var, at lige så snart lærere begyndte at 
være med i spildesignprocessen, bar spillet præg af at være til læring. ”In fact, once teachers and 
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parents got involved, they systematically extracted the fun from the game. Kids could smell that 
shift from fun to work a mile away.” (Zichermann & Cunningham, 2011).  
Problemformulering 
Hvordan kan et matematisk læringsspil skabe Flow? 
Problemstillinger 
 Hvad forstås ved teorierne om flow, spil, læring?  
 Hvordan bruges metoderne kvalitativ interview og design science research? 
 Hvilke mangler og kvaliteter har nuværende læringsspil?  
 Hvordan skal empiri og artefaktet spille sammen? 
 Hvordan kan vores spil sammenlignes med andre læringsspil? 
 Hvad kan læringsspil, som den traditionelle undervisning ikke kan? 
 
Projektdesign 
Vi vil besvare vores problemformulering ved først at skabe baggrundsviden om flowteori, lærings-
teori, spilteori og gamification. Ved læringsteori skal vi vide, hvordan læring skabes og fungerer. Vi 
vil her læne os op ad “Læring” af Knud Illeris, som blandt andet har stor fokus på David Kolbs læ-
ringsteorier. 
Vi har brugt metoden ‘Design Science Research’ som et struktur værktøj til projektet og dets empi-
riindsamling. 
Ved gamification vil vi vide, hvordan et spil defineres og hvilke elementer det indeholder. Vi vil 
også kigge på, hvordan man designer et velfungerende spil der både er sjovt men lærerigt, hvor vi 
her har fokus på ‘flow’. 
For at få viden om spilteori, vil vi læne os op af spildesigneren Kristian Kiili og hans designteori 
med henblik på at skabe ‘flow’. Vores primære kilde for flowteori kommer fra Mihaly Csikszent-
mihalyi og hans lære om ‘flow’. 
Vi vil tilegne os viden omkring eksisterende spil, ved at gøre brug af Nick Yees teori om motive-
rende faktorer i spil. Disse vil primært blive udnyttet ved indsamling af empiri, med det formål at 
kategorisere svar. 
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Derudover vil vi bruge kvalitativ metode, idet vi både vil interviewe en spildesigner, folkeskolelæ-
rer og elever, for at få viden om designprocessen, behovet og funktionen af læringsspil og hvad der 
gør et spil sjovt. 
Efter at have lavet en prototype af vores spil, vil vi lade en gruppe elever afprøve spillet og komme 
med feedback, så vi kan revurdere og optimere spillet. 
Semesterbinding 
Vi vil i dette semesterprojekt designe et læringsspil i form af et computerspil, hvor vi vil inddrage to 
ud af tre dimensioner, vi har fået kendskab til, som skal understøtte vores teorier og metoder. 
 
Design og Konstruktion 
Den første dimension, som vi vil inddrage i vores semesterprojekt er ”Design og Konstruktion”.Vi 
vil bruge den teori samt de metoder, vi har fået kendskab til i undervisningen, når vi skal designe 
vores spil. 
Designmæssigt regner vi ikke med at ramme rigtig i første forsøg - derfor bruges en iterativ proces. 
Vi har tænkt os at indsamle empiri ved brug af metoden Design Science Research. Ydermere vil vi 
indsamle empiri ved hjælp af det kvalitative forskningsinterview, med lærer, elever og pædagogisk 
leder som subjekt. Herudover vil vi foretage en observation af en gruppe børn der under frie tøjler, 
får mulighed for at afprøve prototypen af vores artefakt. Vores empiri skal analyseres og bruges i 
udførlig grad på artefaktet. 
 
Teknologiske Systemer og Artefakter 
Den anden dimension til vores semesterbinding er Teknologiske Systemer og Artefakter (TSA). Her 
er der fokus på metoder som indgår i konstruktionen af teknologiske systemer og artefakter, samt 
artefakters indre mekanismer og processer. 
Vi vil her benytte os af et programmeringsprogram til udarbejdelsen af artefaktet, altså til at lave 
selve spillet. Vi har derudover tænkt os at udarbejde en markedsanalyse for at undersøge konkurre-
rende spils styrker og svagheder.  
 
Valg af programmeringssprog 
Vi har valgt at bruge programmeringssproget GML fra Game Maker: Studio. Dette skyldes følgen-
de: 
 Game Maker blev lavet som et lettere alternativ til folk, der var nybegyndere til programme-
ring. Programmet er derfor meget lettere at lave avancerede spil i end andre sprog. 
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 Game Maker er simplificeret i det det er objektbaseret. Dette betyder, at det er let at holde 
orden i programmeringskoden, hvilket kommer os til gavn eftersom spillet vil indeholde et 
større antal objekter. 
 Gruppens primære programmører har mest erfaring med GML som programmeringssprog. 
 Selvom skolen tilbyder undervisning i sproget Processing, ville det sætte os betydeligt til-
bage mht. erfaring. 
 Sproget er let at forstå og forklare til folk, der ikke har nogen erfaring med programmering. 
Dette skyldes, at syntaksen er meget simpel, og funktionerne er lette at forstå. 
 Game Maker kan eksportere exe-filer direkte fra brugerfladen, hvilket gør det meget lettere 
for os at vise spillet til vores testgruppe. 
Afgrænsning 
Kvalitativ metode 
Som tidligere nævnt, benytter vi os af kvalitativ metode, hvor vi interviewer både lærer og elever, 
for at få viden om spillenes funktion i undervisningen, hvilke spil de allerede bruger og hvilke for-
dele og ulemper disse spil har. Desuden lader vi en lille gruppe elever afprøve en prototype af vores 
spil, så vi efterfølgende kan optimere og rette det. Skolen ligger i Silkeborg, så grundet distancen og 
mangel på tid, har det ikke været muligt at afprøve anden iteration af spillet.  
Det har desværre kun været muligt at besøge denne ene skole, så der er ikke taget højde for en even-
tuel korrelation mellem faglighed og størrelse og lokation af by. Desuden er der en sandsynlighed 
for at brugen af læringsspil i undervisningen også varierer afhængig af, hvor i landet man befinder 
sig. 
Transfer 
Et aspekt inden for undervisning og læringsspil, er hvorvidt undervisningen i skolen kan overføres 
til hverdagen. Dette er også kendt som Transfer-problemet. Meget læring kræver ofte en hverdags-
situation for at kunne blive anvendt i praksis, og derfor ligger der en stor udfordring i at anvende 
den læring man får i skolen, i den virkelige verden. (Knud Illeris, 2015) 
Lærer har udfordringer med teknologien 
Et andet vigtigt aspekt, som vi har undladt at fokusere på, er lærernes udfordringer med teknologi-
en. Cathrine Hasse, professor på Institut for Uddannelse og Pædagogik ved Aarhus Universitet, for-
tæller til Politiken: ”Man ignorerer, at det er ekstremt læringskrævende for lærerne at bruge IT. I 
nogle tilfælde handler det om basale problemer som at kunne åbne og lukke et program. Men det 
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handler især om, at der mangler udviklingsarbejde og vidensdeling mellem lærerne på skolerne. ” 
(Cathrine Hasse, 2015) 
SAPS-modellen 
Vi har i vores designproces set på SAPS-modellen, som er en teori, der er en del af gamification. 
SAPS står for Status, Access, Power og Stuff, hvor status giver spilleren mulighed for at blive ran-
geret højere end andre, og kan være med til at fremme konkurrence genet. Access kan være at give 
flittige spiller adgang til ting før andre brugere. Det kunne for eksempel være at, www.gilt.com har 
et system, hvor den højeste 1% af brugere, der bruger flest penge på tøj, får 15 minutters forspring 
på de tilbud, der kommer på hjemmesiden. Da tilbuddene er så længe lager haves, giver dette en 
kæmpe fordel for de kunder, der får forspringet. Power giver højt-rangerede brugere speciel kontrol 
over spillet. Et eksempel kan være moderator, administrator eller gamemaster. Stuff giver rabatter 
og/eller gratis ting, som følge af at være en loyal kunde. (Zichermann & Cunningham, 2011). 
Flow 
I dette afsnit vil vi beskrive teorien om flow og nogle af dens begreber. Afsnittet bygger på et speci-
ale skrevet af en studerende, Frank Lund Jensen, fra Aalborg Universitet i 2006, hvor der er fokus 
på teorier af Csikszentmihalyi, hovedmanden inden for flow. Desuden vil vi inddrage Henrik 
Knoop, forsker i pædagogik, som hjælp til at se flow i relation til undervisning, og til sidst spilteo-
retikerne, Katie Salen og Eric Zimmermann, for at muliggøre en diskussion af flow-teoriens rele-
vans for spiludvikling. 
Flow betyder at flyde og er et begreb, der bruges, når man bliver opslugt af noget, hvor tid og rum 
ingen betydning har. Det er en mental tilstand, hvor man har fuldstændig fordybet sig inden for et 
bestemt område, og hvor man er fuldt fokuseret på motivation. Koncentrationen er så intens, at 
uvedkommende forstyrrelser og bekymringer ingen opmærksomhed får. 
Begrebet stammer fra en lang række interviews med digtere, bjergbestigere osv., hvor det blev brugt 
til at beskrive en optimal oplevelsestilstand, hvor engagementet var så højt, at alt andet uden om var 
ligegyldigt. Oplevelserne blev beskrevet som, at flyde med strømmen, og hvor det har været så ny-
delsesfuldt og meningsfuld, at de både har været villige til at gøre det alene, satse økonomien eller 
selv deres liv. (Frank Lund Jensen, 2006) 
Otte elementer for at opnå optimaloplevelse 
Ifølge specialet fra Aalborg Universitet, har det vist sig, at forskellige flow-udløsende aktiviteter 
bliver oplevet og beskrevet på samme måde, uafhængig af selve aktiviteten, om det så er ekstrem 
22.12.2015 Flowster – Flow i læringsspil Gruppenr: 9 
Side 11 af 96 
 
sport, musik, læsning eller socialt samvær, og uafhængig af kultur, social klasse, køn, alder og ud-
dannelse. Derudfra har Csikszentmihalyi opstillet følgende otte elementer, der karakteriserer flow-
oplevelser: 
 En udfordrende aktivitet, der kræver færdigheder 
 Sammensmeltning af handling og bevidsthed 
 Klare mål 
 Feedback 
 Koncentration om den foreliggende opgave 
 Styringens paradoks 
 Tab af bevidsthed om selvet 
 Ændring af tidsfornemmelsen 
En udfordrende aktivitet, der kræver færdigheder 
Nogen ville sige, at man nyder livet mest, når man slapper af, men det mener Csikszentmihalyi ik-
ke. Man opnår nydelsesfulde flow-oplevelser, når man er målrettet og der kæmpes mod udfordrin-
ger, der kræver brug af færdigheder. Hvis ikke man har de færdigheder, der skal til for at nå målet, 
vil aktiviteten fremstå meningsløs. Aktiviteten giver kun mening, hvis den udvikler ens færdighe-
der. 
Sammensmeltning af handling og bevidsthed 
Dette er netop den mentale tilstand, hvor man er fuldstændig opslugt af en aktivitet, og alt andet 
ikke registreres. Koncentrationen er så intens, at tid og rum og andre forstyrrelser ikke tages i be-
tragtning. 
Klare mål og feedback 
Nogle mål kan være meget klare og entydige, som eksempelvis bjergbestigning, hvor andre mål 
inden for kreative fag kan være meget abstrakte og subjektive, men uanset hvad, er det en vigtig del 
at få feedback på sin præstation ved opnåelsen af flow. 
Koncentration om den foreliggende opgave 
Når man er i en flow-zone, koncentrerer man sig kun om den igangværende aktivitet, og alle andre 
tanker lukkes ude. Csikszentmihalyi beskriver det som en tilstand, hvor aktiviteten fremstår som 
hele ens verden, og alle andre informationer er overflødige og lukkes ude af sindet. En medforsker 
af Csikszentmihalyi tilføjer, at hukommelsen bliver afbrudt, således at man kun er i stand til at hu-
ske de sidste 30 sekunder og højst tænke fem minutter frem. Når man er i en flow-zone, koncentre-
rer man sig kun om den igangværende aktivitet, og alle andre tanker lukkes ude. Csikszentmihalyi 
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beskriver det som en tilstand, hvor aktiviteten fremstår som hele ens verden, og alle andre informa-
tioner er overflødige og lukkes ude af sindet. En medforsker af Csikszentmihalyi tilføjer, at hu-
kommelsen bliver afbrudt, således at man kun er i stand til at huske de sidste 30 sekunder og højst 
tænke fem minutter frem. 
Styringens paradoks 
At have mulighed for at styre en vanskelig situation fremkalder nydelse. Det sker kun, hvis man 
giver afkald på sikkerheden, og derved selv kan afgøre om man udøver styring eller ej. Et eksempel 
er ved faldskærmsudspring, hvor det kræver grundig forberedelse og en udvikling af tilstrækkelige 
færdigheder for at imødegå risikoen. Det er her ikke trangen til at lege med døden, der er drivende, 
men nærmere evnen til at minimere risikoen for fiasko og derved selv styre situationen. 
Paradokset opstår idet man bliver opslugt af en aktivitet og derved bliver afhængig. Aktiviteter som 
eksempelvis faldskærmsudspring kan være vanedannende og skifter derfor karakter, således at det 
ikke længere er et valg, men en nødvendighed. Mange af de tidligere nævnte interviewede fortæller, 
at flow-tilstanden minder om narkotika. 
Tab af bevidsthed om selvet 
Ved påmindelse af vores sårbarhed, ved eksempelvis at gøre grin med udseende, bruges der en mas-
se energi på at bearbejde bevidstheden og overbevise os selv om, at vi er gode nok. Ved tab af be-
vidsthed om selvet, er man så fokuseret på opnåelsen af optimal oplevelse. Det vil sige, at fordi 
flow-oplevelsen kræver så meget opmærksomhed, er der ikke længere plads til egoet og man mister 
bevidstheden om selvet for en tid. 
Ændring af tidsfornemmelsen 
Som nævnt mange gange tidligere, er dette den mest almindelig optræden i forbindelse med flow-
zone. Der er ingen tidsfornemmelse og mange vil sige, at ’tiden flyver afsted’ og timerne opleves 
som minutter - nogle oplever det omvendte. (Frank Lund Jensen (2006)) 
Flow i undervisning 
Man lærer bedre i Flow-zone 
Csikszentmihalyi mener, at man lærer bedre i flow-zone, da man husker og trives bedre. Flow giver 
en indsats helt ude på kanten for at opnå sit mål, men hvor man stadig har en såkaldt ”given slip”. 
Man husker glemte sindstilstande og erindringer og som medfører ny indsigt, udsyn til nye horison-
ter, kreative problemløsninger og styrkelse af identitet. (Bliv klog, 2012) 
“Tilstanden er den mentale tilstand, hvor vi fungerer bedst imellem overudfordring og underudfor-
dring. Jo tættere en elev er på flowzonen, desto mere læring og trivsel, og derfor desto større chance 
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er der for, at eleven forbliver motiveret for skolegang og uddannelse. Det skyldes at flow understøt-
ter koncentration, kreativitet, interesse og indre motivation, hvilket giver større trivsel, læring og 
motivation. ” (EMU) 
Forhold der forhindrer flow 
Kan alle opnå flow-oplevelser? Hvis man spørger Henrik Knoop, forsker inden for pædagogik, er 
der specifikke personlighedstræk, der har sværere ved at opnå flow. Her nævner han personer med 
lav selvfølelse, lavt selvværd, koncentrationsbesvær og oplevelse af overbelastning eller ensformig-
hed. 
I forhold til undervisning er det svært at opnå flow, hvis eleverne tvinges igennem en for hård læ-
ringsstyring eller hvis de ikke kan se meningen med det de lærer. Knoop fortæller: 
”[...] den nemmeste måde at forhindre flow i at optræde i pædagogiske sammenhænge er at tvinge 
folk til at lære noget, der forekommer dem ligegyldigt, kedeligt eller for svært – på en potentielt 
ydmygende måde – og gøre det længe - for det vil både sikre, at stoffet læres langsomt og glemmes 
hurtigt. ” (FrankLund Jensen, 2006, side 26).  
Livsalderpsykologien som arbejder med en faseinddeling af livsforløbet, er af den opfattelse, at 
forskellige livsaldre oftest er tilknyttet forskellige orienteringer, som kan være afgørende for blandt 
andet læringsmotivationen. Livsalderpsykologien siger, at børns læring primært er kendetegnet ved, 
at de er fokuseret på at erobre deres verden, i takt med deres udvikling. Trods dette, er det vigtigt at 
børnene lader sig vejlede af, hvad deres forældre, lærere og andre voksne mener, er relevant for 
deres indlæring.   
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Flow i spil  
Flow kan opstå i alle aktivi-
teter, men Csikszentmihalyi 
mener, at det oftest opstår i 
organiserede aktiviteter 
som spil, rituelle begiven-
heder, sportsgrene og ved 
kunstnerisk udfoldning. 
Han fremhæver spil, da de 
giver en mulighed for at 
føre en ud over de sædvanlige oplevelsesgrænser. 
Diagrammet ovenfor viser balancen mellem udfordring og færdighed. På førsteaksen vises spille-
rens færdigheder og på andenaksen spillets udfordringer. Hvis spillet er for let, vil spilleren kede sig 
og være i ’boredom-zone’. Hvis spillet er for udfordrende, vil spilleren give op og være i ’dissatis-
faction-zone’. For at lande i ’flow-zone’ gælder det altså om at lave et spil, der hverken er for let 
eller for svært, således at spilleren får udfordringer og dermed mulighed for at udvikle sine færdig-
heder, men uden helt at give op. Men da vi ikke alle besidder de samme færdigheder, vil udfordrin-
gernes niveau være forskellig fra person til person, og du kan derfor ikke lave et ideelt spil, der pas-
ser til alle. 
Man kan kun opleve flow ved udvikling af færdigheder, hvilket T1 på diagrammet illustrerer. Her 
er der tilpas med udfordringer, som hverken er for lette eller svære. Hvis spillet fortsætter med 
samme niveau af udfordringer, vil spilleren ikke længere udvikle sig og vil derfor begynde at kede 
sig – herved lander man ved T2. Modsat lander man i T3, hvis niveauet af udfordringer pludseligt 
bliver skruet markant op, og spillerens færdigheder ikke kan følge med. Fælles for begge tilstande, 
T2 og T3, er, at de skaber en negativ oplevelse, og der skal derfor justeres enten på niveauet af ud-
fordringer eller færdigheder for at komme tilbage på sporet og ramme T4. Spildesignerne, Salen og 
Zimmerman, mener, at hvis man er i stand til at tilpasse størrelsen af udfordringer, således at de 
hele tiden matcher spillerens færdigheder, har man et holdbart spil. ”Ideally, games are simple to 
learn but difficult to master, providing an appropriate degree of challenge for beginners and advan-
ced players alike.” (Frank Lund Jensen, 2006, side 29) 
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Delkonklusion 
Flow er altså en mental tilstand, hvor man er fuldt fokuseret, motiveret og engageret  i en given ak-
tivitet, som kan være alt lige fra læsning, faldskærmsudspring eller til at spille spil. Uanset, hvilken 
aktivitet, der er tale om, vil alt uden for aktiviteten være uden betydning, og fornemmelsen af tid og 
sted vil ikke være til stede. 
Flow bliver beskrevet som en optimaloplevelse, hvor nedenstående 8 elementer beskriver følelsen 
af dette: 
 En udfordrende aktivitet, der kræver færdigheder 
 Sammensmeltning af handling og bevidsthed 
 Klare mål 
 Feedback 
 Koncentration om den foreliggende opgave 
 Styringens paradoks 
 Tab af bevidsthed om selvet 
 Ændring af tidsfornemmelsen 
En vigtig nødvendighed for at opnå flow er, at der skal være en balance mellem færdighed og ud-
fordring, så aktiviteten hverken bliver for svær eller for let. Derved vil brugeren fortsat udvikle sine 
færdigheder og opnå en følelse af succes. 
Flow har stor fokus blandt spildesignere, da spil kan åbne en ny verden uden grænser. Spildesigner-
ne, Salen og Zimmerman, nævner selv, at hvis man kan skabe et spil med netop denne balance mel-
lem færdigheder og udfordringer, så vil man kunne skabe et fungerende spil. 
Disse ovenstående punkter vil senere blive nævnt igen, men denne gang i relation til vores spil. 
Læringsteori 
I følgende afsnit vil vi beskrive forskellige læringsteorier, med afsæt i bogen ”Læring” af Knud 
Illeris. Vi vil blandt andet komme ind på de tre læringsdimensioner, som Illeris i sin bog lægger stor 
fokus på, da disse, ifølge ham, er fundamentale for enhver læringssituation. Ydermere beskæftiger 
vi os med David Kolbs læringscirkel samt læringsstile. Førstnævnte har vi brugt som designmetode 
til vores egen, samt elevernes læring, mens sidstnævnte er benyttet som inspiration til vores spilde-
sign. Til sidst vil vi inddrage teori om klassisk betingning og operant betingning, hvor den operante 
betingning delvist illustrerer indlæringsprocessen hos de fire elever, som vi har demonstreret vores 
læringsspil på. Dette vil vi desuden komme grundigere ind på senere i rapporten. 
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De tre læringsdimensioner 
I bogen ”Læring” af Knud Illeris lægges der stor fokus på de tre læringsdimensioner indhold, driv-
kraft og samspil, som er afgørende for elevens læringsmæssige tilegnelsesproces. Når man beskæf-
tiger sig med læring, findes der grundlæggende to forskellige processer, som begge skal være akti-
ve, for at læring kan tilegnes. Oftest vil processerne foregå samtidig, men sommetider kan de fore-
komme tidsmæssig forskudt af hinanden. Den ene proces vedrører samspillet mellem individet og 
dets omverden og er den proces, der sker mens vi er vågne. Denne proces kan vi være opmærk-
somme på, og netop denne opmærksomhed bliver betydelig for læringen. Den anden proces be-
handler den subjektive psykologiske tilegnelse, der kommer sig af de incitamenter, som samspil 
medfører. Denne tilegnelse kendetegnes ofte ved, at nye impulser tilknyttes udfaldene af væsentlig 
tidligere læring, hvilket medfører at resultatet får et individuelt præg. 
Derudover foregår læring altid inden for en samfundsmæssig kontekst, som grundlæggende deter-
minerer individets læringsmuligheder. Ved læring er der altid tale om et subjekt og et objekt, så der 
vil altså altid være nogen der lærer noget. Det er tilegnelsen af dette noget, der udgør indholdsele-
mentet i læringen. Indholdsdimensionen er altså det, eleven lærer, og kan både bestå af viden, for-
ståelse, meninger, færdigheder etc. 
For at tilegnelsesprocessen kan finde sted, er det vigtigt, at der er en drivkraft. Drivkraften betegner 
den psykiske energi, der skal bruges for at gennemføre en læreproces, og det er denne drivkraft, der 
sætter gang i tilegnelsesprocessen samt gennemfører den. 
Drivkraftdimensionen omfatter motivation, vilje og følelser. Det er derfor vigtigt at tage højde for, 
om eleverne er drevet af interesse og lyst kontra tvang eller nødvendighed, da dette altid vil præge 
læringsprocessen samt læringsresultatet.    
Den tredje læringsdimension er samspilsdimensionen, som omfatter samarbejde, handling og 
kommunikation. Samspilsdimensionen dækker 
over samspillet mellem individet og den sociale 
omverden. Dette samspil kan både foregå på et 
nært, socialt niveau som for eksempel i en projekt-
gruppe eller i et klasselokale, men det kan også 
gøre sig gældende på et overordnet samfundsmæs-
sigt niveau. 
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Da de tre læringsdimensioner er grundlæggende for en læringssituation, er det vigtigt, at vi tager 
højde for disse i vores læringsspil. Vi skal tænke over, hvad spillets indhold skal bestå af, at spillet 
skal motivere børnene og giver dem lyst til at spille, samt at der er en social faktor i spillet. 
David Kolbs læringsteori 
I vores læringsspil har vi valgt at tage udgangspunkt i et kognitivt perspektiv. Kolbs læringsteori 
arbejder med ”experiential learning” som vi også vil gøre brug af i vores arbejdsproces. Vi har star-
tet med en konkret oplevelse der fører til en refleksion af en observation vi har gjort os. Refleksio-
nen af disse observationer medfører en begrebsliggørelse som af natur vil virke abstrakt. Det er 
denne vi da vil forsøge at afklare.    
Kolbs læringscyklus 
David Kolb har formuleret læring gennem en teori der kaldes: Kolbs læringscyklus. Det er en teori, 
der opdeler læringsprocessen i fire faser. De hedder således: 
 Erfaring 
 Eftertænksomhed 
 Begrebsdannelse 
 Eksperiment 
Vi vil tage denne i brug når vi vil udarbejde vores læringsspil. 
Erfaring. Her opstilles forsøget for den valgte brugergruppe. I vores tilfælde, vil vi afprøve vores 
spil over for målgruppen, 3. klasses-børn, og omhyggeligt observerer, hvordan de bruger spillet. 
Eftertænksomhed. Efter observationen har man dannet sig nogle erfaringer ud fra de iagttagelser, 
man foretog sig. Man må spørge sig selv: “Hvad skete der? Hvorfor skete det? Hvorfor gjorde spil-
leren som han/hun gjorde? ” 
Begrebsdannelse. Efter at have stillet sig selv, og fundet et svar på disse spørgsmål, forsøger man 
nu at danne sig en teori ud fra ovenstående erfaringer. Igen betyder det, at vi må stille os selv nogle 
opfølgningsspørgsmål: Han/hun gjorde dette fordi at… - Derfor mangler spillet sådan og sådan. 
Eksperiment. Man implementerer de nye idéer til sit produkt og afprøver disse. Cyklussen starter på 
ny. For vores vedkommende vil vi få testet spillet, for at finde ud af, hvorvidt ændringerne har af-
hjulpet de forhindringer der i sidste cyklus, viste sig. 
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Kolbs Læringscirkel 
Med udgangspunkt i Piaget, John Dewey og Kurt Lewins læringsopfattelser, har Kolb fundet frem 
til at de alle ser læring som en proces, hvori de fire stadier indgår: Konkret oplevelse, reflekterende 
observation, abstrakt begrebsliggøres  og aktiv eksperimenteren, i en evig cirkel. Kolbs Læringscir-
kel udgør da en systematisering af læringsprocesserne, som i visse sammenhænge kan bruges som 
en analytisk skabelon. 
 
Kolbs to læringsdimensioner 
I Kolbs teori omkring læringens 
karakter finder han at læring 
indgår i to dimensioner, begri-
belse og omdannelse, hvori det 
der begribes indlæres i ens tan-
keskemaer. Hvad der forstås 
med dette er, at begribelsen er 
en intern process, som helt ud-
leder den sociale dimension. 
Kolb går dog dybere ned i ana-
lysen af begribelses- og omdan-
nelsesdimensionerne, hvor han deducerer, at de hver for sig udspænder sig mellem de to dialektisk 
modstillede retninger, hvilket hænger sammen med de fire stadier i læringscirklen. 
Begribelsesdimensionen udgør derved den lodrette akse mellem en umiddelbar opfattelse, der ud-
peges i form af konkret forståelse, og i den modsatte ende hvor den udpeges i form af abstrakt be-
grebsliggørelse. 
Den vandrette akse udgør omdannelsesdimensionen, der i den ene ende udmunder i aktiv eksperi-
mentation ved omdannelse via ekspansion og den anden i reflekterende observation ved omdannelse 
via meningstilskrivelse. 
Læringsprocessernes grundlæggende struktur, ligger ifølge Kolb, imellem disse fire orienteringer. 
Assimilativ og akkomodativ erkendelse 
Erkendelse og læring går hånd i hånd, så ved at redegøre for dets læringspart, vil der samtidig rede-
gøres for erkendelsen, da erkendelsen i essensen er indlært. 
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Assimilativ læring(erkendelse) 
Assimilativ læring får noget til at passe til den viden, man i forvejen har. Processen, assimilativ 
læring, går ud på at indoptage og indpasse sanseindtryk fra ens omgivelser i de allerede etablerede 
tankeskemaer, som man allerede har dannet sig. Det vil sige, at man bruger ny viden til at bygge 
oven på gammel. Dette er nødvendigt i fasen mellem den reflekterende observation og den abstrakte 
begrebsliggørelse, da der ifølge Kolb er behov for en assimilering af sanseindtryk for, at det er mu-
ligt at begribe indlæringen. 
Akkomodativ læring(erkendelse) 
Som modstykke til assimilativ læring, er der den akkomodative, der handler om at revidere eller 
endda fuldstændig nedrive gamle tankeskemaer. Når man havner i en situation, hvor ens gamle tan-
keskemaer modstrider den viden, man har tilegnet sig eller bliver fundet mangelfuld, bliver der nødt 
 til at ske en ændring eller rekonstruktion af de relevante tankeskemaer for at opnå en klarest mulig 
opfattelse af diverse informationer. 
Dette er nødvendigt imellem den aktive eksperimenteren og konkret oplevelse, da der via eksperi-
menteren kan hænde, at man finder ud af, at de tidligere antagelser har været forkerte. For at kom-
me videre, altså for at få den konkrete opfattelse af læringen, har man behov for at ændre sine tan-
keskemaer.endda fuldstændig nedrive gamle tankeskemaer. Når man havner i en situation, hvor ens 
gamle tankeskemaer modstrider den viden, man har tilegnet sig, bliver fundet mangelfuld, bliver der 
nødt til at ske en ændring eller rekonstruktion af de relevante tankeskemaer, for at opnå en klarest 
mulig opfattelse af diverse informationer. 
Dette er nødvendigt imellem den aktive eksperimenteren og konkret oplevelse, da man via eksperi-
menteren kan hænde, at man finder ud af, at de tidligere antagelser har været forkerte og for at 
komme videre, altså for at få den konkrete opfattelse af læringen, har man behov for at ændre sine 
tankeskemaer. 
Konvergent erkendelse 
Begrebet konvergent erkendelse, eller entydig erkendelse, som det også kaldes, er taget fra Joy P. 
Guilford, og drejer sig om koncentrationen af et bestemt output ud fra et givent input. Typisk ville 
man kalde det følgeslutninger eller deduktion. 
Der tages input fra den abstrakte begrebsliggørelse. Denne koncentreres til et output, der ligger i 
form af den aktive eksperimentation. 
Divergent erkendelse 
Divergent eller mangetydig erkendelse, er som modstykke til konvergent erkendelse, da den sker i 
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form af en udvikling af forskellige output muligheder ud fra samme input. Typisk i form af kreativi-
tet og mangfoldighed. 
 
David Kolbs Læringsstile 
I forsøget på at finde alternative forklaringer på individers læringsforskelle dukkede begrebet ‘læ-
ringsstil’ op i USA i 1970’erne. Især David Kolbs teori om læringsstile, med tilknytning til hans 
læringsmodel samt læringscirkel, er kendt i Danmark. Teorien bygger på idéen om, at alle menne-
sker har sin egen læringsstil, da hver enkelt er orienteret mod forskellige læringsmåder. Hvilken 
læringsstil man har, bestemmes af, hvor personens vægtning af de fire stadier i Kolbs læringscirkel 
ligger, herunder konkret oplevelse, reflekterende observation, abstrakt begrebsliggørelse og aktiv 
eksperimenteren. 
Ifølge Kolb eksisterer der fire forskellige læringsstile. Det er hans forståelse, at et menneske kan 
være akkomodativt lærende, konvergent lærende, divergent lærende eller assimilativt lærende, samt, 
at man kan ligge på grænsen mellem to læringsstile. Derudover har personer fra det samme erhverv 
ofte den samme læringsstil. Eksempelvis vil en person, der er divergent lærende, typisk være god til 
at se en sag fra flere sider, og vil derudover ofte have gode forestillingsevner, hvilket er grunden til, 
at studerende inden for historie og psykologi ofte har denne læringsstil. Sociologistuderende og 
økonomistuderende har typisk en assimilativ læringsstil, da de som oftest er gode til begreber og 
teorier. Personer som eksempelvis sygeplejestuderende og ingeniørstuderende, vil ofte have en 
overvejende konvergent læringsstil og vil sædvanligvis være gode til problemløsning samt deduktiv 
tænkning. Den akkomodativt lærende vil almindeligvis være kreativ, og personens læring vil være 
intuitiv. Eksempelvis vil handelsstuderende derfor ofte have denne type læringsstil. Læringsstilene 
kan med fordel bruges til at tilrettelægge sin læring, da de tegner et billede af, hvor den enkelte har 
sine stærke og svage sider i forhold til læring.   
Da hver enkelt elev har deres egen personlige læringsstil, er det vigtigt, at vi så vidt muligt får inte-
greret disse i vores spil. På denne måde sikrer man sig, at den bredest mulige målgruppe vil opnå en 
tilstand af flow, selv hvis det kun er for en kort stund. Vi vælger at fokusere på en bred målgruppe, 
da vi mener, at det er vigtigt at alle elever til en hvis grad får udbytte af vores læringsspil, frem for 
at kun få elever reelt lærer noget. 
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Forskellige læringstyper 
Den første differentiering mellem forskellige læringstyper inden for læringsforskningen, var diffe-
rentieringen mellem signal læring og klassisk betingning kontra forsøg- og fejl- læring og operant 
betingning. Fysiologen, Ivan Pavlov, var den første der beskæftigede sig med klassisk betingning, 
eller signal læring, som karakteriseres ved at en stimulus sammenkobles en respons. Dette kan der-
for også gå under navnet ‘respondent betingning’. Senere har psykologer som behavioristen, John 
B. Watson, studeret netop denne form for adfærd. Herunder opstillede han en række forsøg, der 
førte til begrebet om emotionel betingning, som kortfattet omhandler følelsernes betydning for læ-
ring. Selvom det skal nævnes at menneskets adfærd både indbefatter respondente- og oprerante be-
tingninger, vil vi ikke videre uddybe essensen af den respondente betingning. Dette skyldes, at vi 
ikke finder denne form for adfærdsforskning relevant i forhold til rapportens primære fokus, om-
handlende flow. Grundet tidsmangel vil vi ej heller uddybe, hvad der menes med emotionel beting-
ning, selvom vi er klar over, at det er et bredt og omdiskuteret emne i forbindelse med motivation 
og læring.     
Den amerikanske psykolog Edward Lee Thorndike mente kontra Pavlov, at den grundlæggende 
form for læring fandt sted gennem forsøg- og- fejl læring. Her sker der en udvælgelse af det man 
lærer, da denne form for læring indebærer at man prøver sig frem, og hvis dette fungerer godt, læres 
det. Ud fra en række forsøg udtænkte Thorndike effektloven, som i bund og grund går ud på, at det 
der virker utilfredsstillende nedsætter eller udebliver fra læringen, mens det der virker tilfredsstil-
lende derimod læres. Man kan derefter styrke det lærte ved at gentage det tilfredsstillende, så jo 
mere det bliver gentaget, desto stærkere bliver læringen. Repetition fremmer indlæringen. 
Netop denne teori om læring, blev siden udbygget af den amerikanske behaviorist Burrhus F. Skin-
ner, som præsenterede begrebet om operant betingning. Operant betingning går som Illeris beskri-
ver i sin bog, ud på at ”den lærende ”betinges” til at gøre noget for at opnå en belønning.” (Knud 
Illeris, 2006. Pp. 45). 
Man har altså en respons, som kobles til en konsekvens, som både kan være af positiv og negativ 
karakter. Til forskel fra Thorndikes forsøg- og- fejl læring, som forekommer naturlig, er operant 
betingning styret af, at det lærende subjekt eksercerer en konkret ønsket adfærd eller viden, som 
efterfølgende belønnes.  
Da vi i gruppen besøgte Balleskolen i Silkeborg, observerede vi, at børnene benyttede sig af både 
forsøg- og fejl læring samt operant betingning. Eleverne vidste ikke, hvordan vores læringsspil fun-
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gerede i starten, så de var nødt til at prøve sig frem, og som et resultat af dette, opfangede de hurtigt 
hvordan man skulle styre, og hvad man skulle i spillet. Også i banerne med forskellige regneopga-
ver, var eleverne nødsaget til at prøve sig frem selv, og de fandt dermed hurtigt ud af, hvordan man 
regnede de forskellige opgaver. Eleverne lærte altså, hvordan man spillede spillet, når deres forsøg 
var tilfredsstillende, mens gentagelsen af dette var med til at styrke deres læring. Når de stødte ind i 
noget som de fandt utilfredsstillende eller forkert, udeblev det fra deres læring, og de prøvede sig 
igen frem indtil de fik løst opgaverne, eller fandt ud af hvad man skulle i de forskellige baner. 
Operant betingning kom i vores demonstration af spillet til udtryk gennem belønning. Netop beløn-
ning optagede alle de fire elever, som spillet blev testet på, og dette var grundlæggende for deres 
motivation til at spille vores læringsspil. Opfattelsen af, hvad belønningen var, differentierede fra 
elev til elev. For nogle var det eksempelvis belønnende at vinde spillet før de andre, mens det for 
andre handlede mere om at klare banerne i sit eget tempo, med færrest mulige hjælpeværktøjer. 
Eleverne trænede altså en bestemt viden eller adfærd, som de blev belønnet for på forskellig vis. 
Delkonklusion 
Læringsdimensioner 
Læring foregår altid inden for en samfundsmæssig sammenhæng, der er afgørende for individets 
læringsmuligheder. Inden for læring, finder man de tre læringsdimensioner indhold, drivkraft og 
samspil, som er grundlæggende for enhver læringssituation. Det er derfor vigtigt at der er tænkt 
over disse aspekter i vores spildesign.  
Kolbs læringscyklus 
David Kolb beskæftiger sig med ’Experiential learning’ –  Ud fra denne, er konstrueret en teori kal-
det Kolbs læringscyklus. Vi vil gøre brug af denne, når vi udarbejder vores læringsspil. Teorien er 
opdelt i fire faser: 
 Erfaring 
 Eftertænksomhed 
 Begrebsdannelse 
 Eksperiment 
Læringscirklen udgør en systematisering af læringsprocesserne. Den kan samtidig tages i brug ivis-
se sammenhænge, og bruges som en analytisk skabelon. 
Kolbs læringsstile 
Knyttet til denne læringscirkel, findes Kolbs teori om læringsstile, som bygger på idéen om, at alle 
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mennesker lærer på forskellig vis, og dermed har sin egen læringsstil. For at skabe flow og appelle-
re til den størst mulige målgruppe, er det derfor vigtigt at implementere disse læringsstile i vores 
spil.  
Forskellige læringstyper 
Andre teorier, der beskæftiger sig med forskellige former for læring, er forsøg- og – fejl læring, 
herunder effektloven, samt operant betingning. Begge disse oplevede vi, at eleverne på Balleskolen 
i Silkeborg, ubevidst tog i brug. 
Gamification 
Gamification er et relativt nyt fænomen, hvori man forsøger at implementere elementer fra spilde-
sign i artefakter eller processer, som oprindeligt intet har med spil eller spildesigns at gøre. Begre-
bet opstod i 2010, men selve idéen har været brugt mange år før. 
Definitionen af gamification har været til stor debat, siden det kom frem. Der er vigtigt, at der laves 
en klar distinktion mellem spil og leg. Selvom der ofte er leg at finde i spil, så er leg meget bredere 
end blot spil. Leg tilhører en langt bredere kategori, som ikke nødvendigvis har noget med spil at 
gøre. I leg er der ikke altid regler eller bestemte udfald, man vil opnå. 
Spil, derimod, er karakteriseret ved: 
 Regler. 
 Konkurrence eller stridighed for at opnå specificerede udfald eller mål. 
 Menneskelig deltagelse. 
Ved hjælp af disse definitioner kan man udlede definitionen af gamification, som lyder: 
”Gamification is the use of game design elements in non-game contexts” (Deterding et al., 2011). 
Når man kigger på nogle af de mest populære spil i nyere tid, kan man umiddelbart undre sig over, 
hvorfor de blev så populære, som de blev. Spil som FarmVille, Diner Dash og Surgeon Simulator 
omhandler emner, der i normale menneskers hverdag ikke er lig med sjov, henholdsvis havearbejde, 
servicering og kirurgi. Disse spil formår dog at skabe en oplevelse, der gør disse ting engagerende 
og sjove, via gamification. Alt har et potentiale til at være sjovt. Selvom man kan argumentere for, 
at de tre førnævnte emner (havearbejde, servicering og kirurgi) altid vil have underholdningsværdi 
inden for bestemte nicher, har gamification gjort det muligt at udvide brugersegmentet til ud over 
disse (Zichermann & Cunningham, 2011). 
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Hvad er et læringsspil? 
Forskellen på et underholdningsspil og et læringsspil ligger i, at de to typer spil har hvert sit primæ-
re fokuspunkt. I et underholdningsspil vil designeren så vidt muligt forsøge at skabe underholdning, 
mens man i et læringsspil så vidt muligt prøver at skabe optimale læringsforhold. Denne læring kan 
selvfølgelig variere meget fra læringsspil til læringsspil, da man kan lave disse af stort set alle ting i 
livet, der kræver kognitive resurser, men vil i alle tilfælde have en mere pædagogisk kant end de 
typiske underholdningsspil. Som designer af underholdningsspil skal man kun så vidt muligt prøve 
at skabe et underholdende gameplay, og eventuel læring, der her måtte følge med, er andenpriorite-
ret. I læringsspil lægges der derimod mest fokus på læringsværdien og usabilityen, mens engage-
ment og gameplay er mindre i fokus. Dermed ikke sagt, at læringsspil ikke kan indeholde underhol-
dende elementer, for kigger man på vores problemanalyse, kan man klart se, at netop manglen på 
underholdning er et stort problem for læringsspil. 
Hvorfor læringsspil? 
I vores interview med Povl Heiberg Gad, partner i GameTools, har han opstillet 10 punkter, som 
læringsspil kan bruges til: 
1. ”Foranledige. Et spil afkræver tilstedeværelse både fysisk og mentalt, og giver et godt ”ali-
bi” for at gruppen sætter et par timer af til at udvikle sig sammen. 
2. Fornøje. ”Det gode ved latteren er, at den åbner hovedet, så forstanden kan trænge ind.” - 
Dario Fo. 
3. Formidle. Ved at kombinere narrative, visuelle og andre virkemidler er læringsspil et suve-
rænt formidlingsværktøj, især for emner, hvor den personlige oplevelse er afgørende for for-
ståelsen. 
4. Forenkle. Læringsspil er gode til at reducere kompleksitet, og gøre uoverskuelige problem-
stillinger håndterlige. De skaber overblik. 
5. Forundre. I et spil skal du selv agere og tænke, og derfor er spil fremragende til at ramme-
sætte refleksion og selvransagelse. 
6. Forstå. Der er forståelse, og så er der forståelse. Spil kan give en dybere erkendelse af kom-
plekse emner, da de både bygger på formidling og oplevet erfaring. 
7. Forene. Fælles oplevelser ryster folk sammen og skaber dialog i teams og organisationer. 
8. Forstyrre. I en etableret eller stagneret kultur kan et spil være lige nøjagtigt det, der skal til 
for at ryste posen. 
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9. Forandre. Ved at kombinere viden med træning, refleksion og simuleret erfaring (typiske 
elementer i læringsspil) skaber man det bedste grundlag for reelle forandringer i deltagernes 
adfærd og i organisationen. 
10. Forankre. ”Tell me and I forget, teach me and I may remember, involve me and I learn”. Ci-
tatet er måske fra Benjamin Franklin, måske fra Konfutse. Uanset hvad er det sandt: Ved at 
engagere, motivere og involvere folk i deres egen læring sidder det simpelthen bedre fast. ”  
Povl Heiberg Gad siger om læringsspil:  
”Læringsspil er naturligvis ikke et mirakelmiddel, der kan alting. Og hvis de skal indfri alt det 
ovenstående skal de være gode, veldesignede og gennemarbejdede. Og ofte kræver de en skarp faci-
litator. Du skal derfor betragte læringsspil som en af mange metoder, der har sine styrker og svag-
heder – men bestemt sin berettigelse. ” 
Gad siger også, at man i en designproces af et læringsspil ikke skal fokusere for meget på at gøre 
det sjovt. Man skal derimod forsøge at gøre det interessant og godt, så skal det sjove nok følge med. 
Til læringsspil specifikt til børn, siger han at børn er mere åbne, fantasifulde og intuitive, og er ofte 
bedre end voksne til at bruge IT.  
Før man laver et læringsspil, skal man være sikker på, at det er det bedste valg. Dette gør man ved 
at kigge på problemstillingen, og ikke løsningen. I forhold til vores problemstillinger, er det klart, at 
et læringsspil er det bedste valg for os. 
Engagement 
Forskning har vist, at motivation for at få ting gjort er højest, når man selv vil opnå et mål, og 
mindst, når man er tvunget til noget. Føler man sig tvunget til at arbejde, med trusler om straf hvis 
man fejler, vil man få arbejdet gjort, men motivationen er meget lav, og man kommer ikke frivilligt 
tilbage for at lave mere arbejde. Hvis man derimod selv har et stort ønske eller længsel for at gøre 
noget, er motivationen høj, og man får en glædesfølelse, efter man har gjort det. Et eksempel herpå 
er den naturlige, menneskelige sexlyst. 
Spil har en evne til at blande de to ting. Man har et mål, som man er tvunget til at opnå for at kom-
me videre, men man har til gengæld en stor længsel efter at nå dette mål. Man er drevet af nydelse, 
og ikke af tvang. Dette hænger også sammen med det, Povl Gad har sagt. Man skal i højeste grad 
forsøge at skabe motivation i spillet. 
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Der findes flere teorier om, hvordan man kan styre motivation i et spil. Vi vælger dog at fokusere på 
teorien fra Nick Yee. 
Nick Yees Motivationsfaktorer 
Nick Yee er en amerikansk forsker, der med en bachelor i psykologi, samt en Ph.D. i kommunikati-
on studerer gamere. Han har blandt andet været med til det såkaldte ”Daedalus Project”, der fra 
2002 til 2009 indsamlede data om mange forskellige parametre fra mere end 40.000 MMORPG-
gamere (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game). En del af de mange fordomme omhand-
lende gamere, såsom, at de er asociale samt spiller for lang tid, er eksempelvis modbevist af projek-
tet. 
Artiklen “Motivations of Play in MMORPGs: Results from a Factor Analytic Approach”, der var 
udarbejdet i forbindelse med Daudaleus Project, redegør for ti faktorer i online gaming.  Motivation 
opstår ved hjælp af disse ti faktorer. Yee bruger Richard Bartles “Player Types”, som sammenlig-
ning med sin egen model og argumenterer for, hvorfor hans egen er bedre (i det den er mere udbyg-
get). ”Bartle’s Player Types” er en velkendt model der opstiller motivation for gaming. Richard 
Bartle udviklede modellen selv, og fremhævede fire spiller-motivationer: En killer, en achiever, en 
socialiser og en explorer. Richard Bartle nævner, at folk, der spiller for at socialisere ikke vil være 
dem, der spiller for at se fremgang (achievement). Ifølge Richard Bartle undertrykker de fire player-
typer hinanden. Selvom Bartles player-typer undertrykker hinanden, er de afhængige af hinanden. 
Yderligere, er den primære motivationsfaktor langt vigtigere end de sekundære og tertiære.  Hvis et 
spilmiljø skal være i balance, er der brug for et vist mix af Killers, Achievers, Socializers og Explo-
rers. Hvis man for eksempel har et overtal af Killers, bliver spillet hurtigt competitive. I scenariet 
ville alle være opsat på at dræbe hinanden og en reel exploration/udforskning af spilverdenen vil 
ikke finde sted. 
Nick Yee mener, at modellen ikke er velfungerende, da den deler spillerne op således, at hvis du for 
eksempel er achiever, kan du ikke være en socialiser. Et eksempel han bruger til at modbevise dette, 
er raid-orienterede guilds i spillet ‘World of Warcraft’. Altså en hel gruppe mennesker, der arbejder 
sammen og dermed socialiserer samtidig med, at de opnår noget større, altså et achievement. Nick 
Yee uddyber ved at sige at Richard Bartle tager fejl i det han påstår, at hvis du har en høj score i 
Achievement, er det ligegyldigt at nævne eksempelvis Socializing, da denne ikke har noget at sige 
om dig. Som eksempel, på at modbevise Bartles påstand, bruger Nick Yee to gamere. En der scorer 
højt i Achievement og Socializing samt en der scorer højt i Achievement men lavt i Socializing. 
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Den sidstnævnte vil være solokørende, uafhængig af andre spillere, mens den første vil være med i 
en guild og typisk være “kaptajn”. Det er på trods af, at begge har højt i Achievement. Sagt i en 
sætning er det centrale problem med Richard Bartles Player Types at den sætter folk i kasser og 
siger at man kun kan være en type spiller af gangen.    
Det at kunne opstille en fungerende model over de motiverende faktorer, giver et vigtigt fundament 
i fremtidig forskning på området. Det kan blandt andet bruges til at differentiere mellem spillere, 
kan yderligere bruges til at analysere deres adfærd i selve spillet og kan bruges som fokuspunkter til 
udvikling af nyt spil. 
Figur 1 nedenfor viser, hvordan tre hovedgrupper i Nick Yees model kaldet Achievement, Social og 
Immersion dækker over de 10 vidt forskellige motivationsfaktorer i MMORPG (massive multiplay-
er online role-playing games): 
 
Achievement Social Immersion 
Advancement Socializing Discovery 
Mechanics Relationship Role-Playing 
Competition Teamwork Customization 
  
Escapism 
 
Kort uddybet nedenfor er de 10 elementer 
 Advancement/Fremgang: En motivationsfaktor, der råder over det at kunne samle symboler 
på højtstående status og få magt, eksempelvis i form af guld og våben. Gamere, der i Nick 
Yees data fik højest antal point i dette, er lang mere tiltrukket af seriøse spil der kræver tid 
og evner. Derfor bliver de også medlemmer af guilds. Da definitionen af guilds er “en for-
ening af erhversfolk”, er folk der er drevet af advancement også tilbøjelige til at være mere 
sociale. 
 Mechanics/Analyse: Denne dækker over det at skulle gennemskue regler med det formål at 
optimere sin præstation. Det kunne være gennem en test og analyse af angreb i spillet. 
 Competition/Konkurrence:En motivationsfaktor der i stor grad er dominerende i nyere tid 
med konceptet e-Sports(Hamari, J., & Sjöblom, M. (2015). What is eSports and why do 
people watch it? SSRN Working paper series. DOI). At være konkurrerende og kunne kalde 
22.12.2015 Flowster – Flow i læringsspil Gruppenr: 9 
Side 28 af 96 
 
sig for nummer 1 inden for noget er for mange mennesker en kæmpe faktor. De konkurren-
cedrevne gamere tager glæde i at slå andre i spillene ned og dominere. 
 Socializing/Socialisering: At kunne møde og snakke med andre mennesker, samt ikke at føle 
sig alene, er født med internetbaseret gaming og er stadig i vækst. Den socialiseringsdrevne 
gamer er typisk en person der kan lide at hjælpe andre med spillet. Interessant ved Nick 
Yee’s observationer er dog, at disse gamere er at finde i mere afslappede guilds, der ligger i 
skarp kontrast til de achievementdrevne gamere han tidligere beskrev som folk, der også var 
sociale. Nick Yee fortsætter derfor med at modbevise Bartles teori, da Yees data peger på, at 
achievementkomponentet i hans egen teori i mild grad, hænger sammen med det at sociali-
sere sig. 
 Relationship/Forhold: Interesse i at kunne danne forbindelse med andre mennesker og danne 
venskaber, der holder en motiverende faktor for folk. Dataene peger på, at disse mennesker 
er dem der derudover også snakker om det virkelige liv og om problemer her. De både hjæl-
per, og bliver hjulpet af andre gamere, der aldrig har set dem og egentlig kunne sidde på den 
anden side af jorden. 
 Teamwork/Samarbejde: Følelsen af at have opnået noget større grundet en fælles indsats be-
tyder en del for gamere. Samarbejde i spil ses blandt andet i spillet World of Warcraft, hvor 
guilds bliver dannet for at gøre aktiviteter i spillet nemmere. 
 Discovery/Opdagelse: Råder over det at vide og finde ting i spilmiljøet, som de fleste andre 
spillere ikke kender til. Opdagelseselementet gør spilleren til en mere velvidende person end 
mange andre. 
 Role-Playing/Rollespil: Roleplaying finder også sted i den virkelige verden og medvirke til 
at personen indlever sig i spillet mere end som så. Det kommer af, at man danner helt andre 
verdener og bliver fuldstændig opslugt af sit ”dobbeltliv”. Den type spillere, der godt kan li-
de rollespil, kan lide at agere som deres spilkarakter, men sætter sig også ind i baggrundshi-
storien. 
 Customization/Brugertilpasning: Tilpasning er uden tvivl et element gamere ikke vil være 
foruden. At kunne gøre spillet til sit eget, er en betydelig del af spil, så betydelig endda, at 
brugertilpasning er hvad der til dels danner spilserien ‘The Sims’ og lignende såsom ‘Se-
cond Life’. 
 Escapism/Virkelighedsflugt: Modsat gamere, der kan lide at danne venskaber i spillet og 
snakke om problemer fra det virkelige liv, kan folk fra escapism-segmentet ikke lide at 
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snakke om det virkelige liv. De prøver at undslippe det virkelige liv og gemmer sig i spil-
miljøet for at slappe af. 
Diskussion af Nick Yees resultater 
Resultaterne på Nick Yees spørgeskema i 
forbindelse med motivationsfaktorerne viser, 
at mens drenge er mere drevet af fremgang 
og det at have opnået noget i spillet, er piger-
ne mere drevet af brugertilpasning samt det 
sociale komponent. Mere interessant er det 
dog at begge køn, ifølge spørgeskemaerne, 
vurderede socialisering som værende lige 
vigtige, hvorfor vi har valgt at fremhæve dem 
ovenfor. 
En iøjnefaldende observation er, at der i hele 
achievement-delen er en overvægt af drenge. 
Der er her ikke tale om en lille overvægt, 
men en forskel i sådan en grad, at tre gange 
så mange drenge mener, at achievement er det vigtigste, i forhold til pigerne. Det skal dog siges, at 
en lav score ikke er ensbetydende med, at der ikke er nogen data at hente. En lav score i Socialising 
indikerer, at man kan lide at være uafhængig af andre. Omvendt kan resultater afspejle den virkelige 
verden.  
 
Delkonklusion 
De 10 motivationsfaktorer vil blive udnyttet i anden iteration af vores spil. I vores egne interviews 
bliver der spurgt ind til hvad børnene spiller. Derudover spørger vi hvad de kan lide ved spil gene-
relt. Disse kategoriseres, så vi kan få overblik over hvad børnene kan lide og ikke kan lide. De spil 
børnene spiller har typisk et kendetegn der kan kobles til motivationsfaktorerne. Eksempelvis har 
‘Fifa 15’, competition og achievement som kerneværdier. Børnene vil typisk opnå flow i disse spil, 
og derfor vil vi vælge at inkorporere elementer i vores læringsspil der vil drage paralleller med an-
dre spil der ikke er læringsspil. Ved at gøre dette vil flow forekomme nemmere hvilket er vores 
formål med læringsspillet. Vi har imidlertid valgt at tilføje en motivationsfaktor, der om nogen kan 
siges at have vundet sit indpas i gamere i dag. Creation. Den er ikke med i de 10 faktorer, men har 
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Figur 1 - User experience 
med spil som ‘MineCraft’ og ‘Garrys Mod’ ikke nogen grund til ikke at inkluderes. Kort sagt er 
spilleren typen der kan lide at lave noget kreativt. Den svæver lidt mellem hele Achievement og 
Immersion delen, da man kan vise det frem til andre men også fordi man kan bidrage til spilverde-
nen og gøre den til sin egen. 
Design af spil 
I dette afsnit vil vi gennemgå den relevante designteori i spil med henblik på at skabe flow. Det er 
ikke en beskrivelse af designprocessen af vores produkt, men derimod teorien bag. Vi vil gøre brug 
af spildesignerne Kiili et al., som har skrevet bogen “The Design Principles for Flow Experience in 
Educational Games“. Bogen giver indblik i, hvilke designmæssige tiltag, der skal til for at skabe 
flow i et læringsspil. 
Med udgangspunkt i gamification skal vi lave et 
spil, hvor spilleren oplever en tilstand af flow. Som 
designer af et læringsspil, ligger der en stor udfor-
dring i at finde balancen mellem gameplay og må-
let med læringen, men også i det hele taget at give 
spilleren en god user experience. (Kiili et. al. 2012, 
Elke Mattheiss et. al, 2009). Som kan ses på figu-
ren til højre, skal der være et samspil mellem tre 
dimensioner: Artefact, User og Task. En god user 
experience kommer, når disse tre dimensioner er i 
et godt samspil. Ved et godt samspil, inden for en bestemt konktekst, opnår man: 
 Usability: Hvor nemt, spillet er at bruge. Som designer prøver man at fjerne alle de forhin-
dringer, der er, for at brugerne kan spille spillet, fx kludret tekst, dårligt layout, dårlige cont-
rols osv. 
 Engagement: Spillet skal være sjovt, og der skal skabes en tilstand af flow i spilleren. 
 Usefulness: Spillet skal indeholde de rigtige elementer og funktioner, som svar på det pro-
blem, det forsøger at løse. Et læringsspil er for eksempel ikke særlig brugbart, hvis selve læ-
rings-delen er meget lille. 
Dimensionen task skal i vores spil ikke tage for meget rod i selve spillets gameplay. Spillet skal 
være let at spille, således, at der er kognitive resurser nok til også at skulle behandle viden om den 
relevante læring hos børnene. Det skal dog stadig være klart for børnene, at spillet går ud på andet 
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Figur 2 - Flow antecedents 
Figur 3 - spillets tasks skal ligge i flow-zonen 
mellem udfordring og kedsmohed. 
end blot matematik, for at det skal være sjovt. Lykkes dette, skaber man et vigtigt grundlag for flow 
– engagement. 
 
Som ses i billedet til højre, og som 
også blev beskrevet i flowteorien, er 
der forskellige flow antecedents, 
eller på dansk fortilfælde, som bør-
nene skal vide er til stede, før der 
kan skabes flow. Først, når børnene 
har fundet ud af, at spillet for ek-
sempel har klare mål, er nemt at kontrollere, og giver god, 
straks feedback på de ting, de gør i spillet, kan de komme i 
flow. ’Cognitive feedback’ skal stimulere barnets refleksio-
ner over, hvilke løsninger, der hidtil har virket for at komme 
videre i spillet, for at ligge videre spilstrategier.    
Et nyt fortilfælde, der normalt ikke er til stede i teorien om 
flow, er ”playability”. Dette dækker specifikt kun over video-
spil, og hænger sammen med usability, som blev beskrevet før – spillet skal være nemt at spille.      
Fordi læringsspillet skal give eleverne udfordringer, der er balancerede med deres egne skill-levels, 
så skal spillet kende disse for at forme opgaver, som hverken syntes for nemme eller for svære til 
eleverne. Ligger spørgsmålene ikke inden for elevens skill-level, trækker det fra både playability og 
læringsværdien af spillet. 
En hjælpefunktion i spillet kan give spilleren vejledning. Dette kan afhjælpe problemer med angst 
(figur 3), hvis spilleren finder spillet eller opgaverne for svære. 
Delkonklusion 
Et succesfuldt læringsspil skal gøre brug af varierende sværhedsgrader, der tilpasser sig elevens 
styrke. Hvis dette fejler, er det svært at skabe flow hos eleven, da denne enten vil føle sig kedet pga. 
nemme opgaver, eller stresset pga. svære opgaver. 
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For at skabe en god User Experience, skal spillet balancere Engagement, Playability og Usefulness. 
Gameplayet være sjovt og engagerende, samtidigt med, at eleven skal mærke, at spillet faktisk kan 
bruges til noget, og har de tasks, eleven gerne vil arbejde med. Spillets Tasks skal have størst fokus 
på læringselementerne og mindre på gameplay. Hvordan man styrer karaktererne og klarer quests 
skal være gennemsigtigt og flydende, således at elevens kognitive tilgængelighed bruges på at lære. 
Spillet skal være god til at give feedback på det, spilleren gør. Hvis man klarer en quest eller svarer 
rigtigt på et spørgsmål, skal der komme en positiv feedback fra spillet. Kognitiv feedback skal give 
eleven klarsyn over, hvilke processer denne har gået igennem for at løse de matematiske opgaver. 
 
Design Science Research  
Metoden omtalt her er udviklet af Ken Peffers, Tuure Tuunanen, Marcus A. Rothenberger og Samir 
Chatterjee. I deres videnskabelige publikation “A Design Science Research Methodology for In-
formation Systems Research” præsenterer, demonstrerer og evaluerer de en metode til Design Sci-
ence Research, og gennemgår med fire case-studies, der hver har deres egen indgangsvinkel til me-
toden. Metoden har en række trin, der gør den overskuelig at komme igennem. 
Modellen er illustreret i figuren nedenfor. Man starter med et “research entry point”, altså et punkt 
hvorfra din forskning starter. Vi starter i det problemcentrerede og skal derfor starte med at identifi-
cere problemet. Dette gør vi i problemfeltet. 
Så snart man har evalueret, kan man overveje, om man vil gå igennem flere iterationer og forbedre 
sit design. Vi vil dog, grundet tidspres, kun nå en enkelt iteration af modellen. Havde vi haft mere 
tid, kunne det tænkes, at den var disponeret således, at vi kunne komme igennem mere end en itera-
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tion. Nedenfor gennemgår vi hele processen fra erkendelse af problem til kommunikation.
 
Punkt 1:        
Identificer problemet: Man skal definere problemet og retfærdiggøre en værdig løsning på proble-
met.  Da problemstillingen danner grundlag for udviklingen af et artefakt, der effektivt kan tilveje-
bringe en løsning, kan det være nyttigt at dele problemet op, så løsningen fanger dets kompleksitet. 
Punkt 2:        
Opstil mål for en løsning: Udled målene/kriterierne for en løsning fra din tidligere problemstilling, 
og viden om, hvad der er muligt at gennemføre. Målene kan eksempelvis være en beskrivelse af 
hvordan et nyt artefakt forventes at løse problemer, eller bare en løsning, der vil være bedre end de 
nuværende. Målene bør udledes rationelt fra problemet. For at opstille målene har man ressourcer i 
form af viden, om tilstanden af problemet, samt eventuelle nuværende løsninger og deres effektivi-
tet. 
 
Punkt 3:        
Design og udvikling: Definitionen af et DSR artefakt er ethvert design, hvor forskning er indlejret i 
designet. Derfor skal der her skabes et artefakt med et designrationale bygget op af sin forskning. 
Artefaktet kan være modeller, metoder mm..  Punkt 3 omfatter bestemmelse af artefaktets ønskede 
funktionalitet, opbygningen og derefter det at skabe artefaktet. Ressourcer, der kræves til dette om-
fatter viden om den teori, der bærer din løsning. 
Punkt 4:        
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Demonstration: Brugen af det designede artefakt demonstreres her, ved at løse en eller flere instan-
ser af problemet. Man løser det gennem eksempelvis case-studies, simulering mm. Ressourcer, der 
er brug for til demonstrationen, er viden om, hvordan du bruger artefaktet til at løse problemet. 
Punkt 5: 
Evaluering: Observer og mål, hvor godt artefaktet giver en løsning på problemet. Man skal i det 
femte trin sammenligne løsningskriterierne med det faktiske produkt, og dets observerede resultater. 
Der er et hav af måder at evaluere på. Man vælger den rette metode at evaluere ud fra demonstrati-
onens sted, tid og lignende parametre. Andre måder at evaluere på kan være faktorer såsom budget, 
tilbagemelding fra din klient eller tilfredshedsundersøgelser. Efter evaluering kan forskerne beslut-
te, om de vil tilbage til trin tre, for at forsøge at forbedre effektiviteten af den artefakt, eller om de 
vil fortsætte til næste trin. På denne måde er modellen også iterativ.  
Punkt 6:        
Kommunikation: Betydningen af problemet, det designede artefakt, effektiviteten og dets anvende-
lighed skal præsenteres. Den skal præsenteres for de relevante målgrupper, såsom praktiserende 
fagfolk og forskere samt klienter. 
Vores metodevalg 
Vi har valgt at bruge Peffers Design Science Research Information Systems. Dette har vi gjort efter 
en vejledning af professor/OG Jan Pries-Heje. Peffers model passer godt til vores projekt, da den er 
lineært bygget op, og passer godt til få iterationer, af hvilken vi kun har én. 
Problem-centreret start 
Vi har fundet ud af at der generelt i Danmark er en stigning af elever som falder fra fagligt, i de 
danske folkeskoler. Vi har identificeret vores problem og kan se at selvom vi bruger mange ressour-
cer, både ekstra undervisning lektiehjælp mm. er det svært at få eleverne med. Det er simpelt at se 
hvorfor problemet er relevant, for samtidig med at der er en stigende grad af digitalisering i skoler-
ne, og en stigende mængde penge hældt i udvikling af spil, er der opstået et problem. De færdige 
spil formår ikke at hjælpe børnene. 
Identificer problemet 
Vi kan læse mere til problemet i bl.a. nyhedsartikler. Problemet ligger i at eleverne ikke får noget 
brugbart med fra spillene. Vi har derfor valgt at sætte spørgsmålstegn ved indlæringen gennem spil-
lene. Vores måde at tackle problemet på er gennem ‘’flow’’ eller koncentration om man vil. 
Opstil mål for løsning 
22.12.2015 Flowster – Flow i læringsspil Gruppenr: 9 
Side 35 af 96 
 
Efter identificering af vores problem, vil vi gå videre med vores design.Vi diskuterer problemet, og 
snakker herefter om hvad vi ville mene kunne løse dette problem.Hvis vi kunne skabe et læringsspil 
hvori eleverne kunne komme ind i ‘’flow’’, ville det hjælpe med indlæringen. Vores mål er med 
dette design at fange elevernes opmærksomhed og motivere dem til at lære. 
Design og udvikling 
Vi vil designe et spil som er motiverende og indfanger børnenes fokus så de vil fortsætte med at 
spille. Dertil skal balancen findes mellem sværheden af spillets teknik, styreegenskaber, regler og 
selve matematikken. 
Empirien skabes vha. kvalitative interviews. Vores kvalitative interview-metode bliver uddybet 
længere nede i rapporten.  
Vores produkt vil bygge på teorien om Flow af Mihalyi Czikszenmihalyi, David Kolbs Læringsteo-
ri samt Nick Yees 10 motivationsfaktorer. De er nøje udvalgt da Flow er et af de primære problemer 
bag læringsspil. De motiverer ikke da det skinner klart igennem at en lærer har haft læring for øje 
fremfor, hvilket medvirker til at det ikke er engagerende. 
Nick Yees motivationsfaktorer er valgt da de, som navnet antyder, er motiverende. Det er nyttigt at 
inddele spil efter en primær motivationsfaktor. Sims har f.eks. Customization som den primære mo-
tiverende faktor. Ved at inddele spillene efter de her faktorer vil vi, ved hjælp af de kvalitative in-
terviews finde ud af, hvad børn allerede finder motiverende. 
Demonstration 
Vi vil observere hvordan samspillet mellem bruger og spillet er. Vi har en række spørgsmål klar til 
eleven om hvordan personen har det med spillet, samt hvad der evt. kunne forbedres. Det vigtige 
her er dog, at eleven forstår instruktionerne i spillet, og ikke opgiver men i stedet ser det motiveren-
de at spille spillet. 
Evaluering 
Vi evaluerer artefaktet, ved at teste det på en gruppe 3. klasses elever. Vi vil tage kontakt med en 
pædagogisk leder, samt en matematikvejleder, dernæst en gruppe elever, der vil afprøve artefaktet. 
Vi vil simulere et klasselokale, og lade alle eleverne prøve, hvorefter vi vil spørge ind til deres me-
ning om artefaktet. Vi vil analysere dette kvalitative forskningsinterview samt vores observationer, 
hvorefter svar systematisk vil blive kategoriseret efter Nick Yees motivationsfaktorer.  
Vi itererer herefter tilbage til design og udvikling, hvor vores forskning i højere grad vil blive ind-
lejret i designet. Vi kan dog grundet tidspres hverken demonstrere eller evaluere artefaktet igen. 
22.12.2015 Flowster – Flow i læringsspil Gruppenr: 9 
Side 36 af 96 
 
 
Kommunikation 
Vores færdige produkt samt, designvalg og empiri, bliver præsenteret i vores endelige rapport. Her 
vil vores proces gennem hele forløbet, samt vores tanker og overvejelser blive forklaret.  
Til den originale vision af spillet, der kan ses nedenfor, var det tiltænkt, at det skulle bruges på iPad 
og derfor være berøringsfølsomt. Derudover var andre aritmetiske discipliner som addition og sub-
traktion med i vores indledende designtanker. Grundet tidspres vælger vi dog ikke at inkludere disse 
i prototypen. 
Original Vision Prototype 
Skal kunne spille plus, minus, gange og divide-
re. 
Kun gange. 
Lærer skal kunne indsamle data fra eleven for at 
se forbedringer. 
PC’en gemmer en variabel, BaseDifficulty, i en 
fil. Startes spillet om, læser spillet elevens nu-
værende niveau fra denne fil, så eleverne kan 
fortsætte, hvor de slap. Læreren indsamler ikke 
data. 
Online multiplayer. Lokal multiplayer. 
 
Kvalitativ metode 
I dette semesterprojekt vil vi indsamle data fra en skole som empiri til at udvikle et læringspil. Her 
vil vi benytte kvalitativ metode. 
Nærmere vil vi interviewe en lærer og forhøre os om, hvordan man bedst muligt skaber flow i læ-
ringsspil, hvad sådan et spil bør indeholde, samt finde belæg for, at der er en teknologisk udvikling i 
de danske folkeskoler. 
Kvalitativ metode anvendes til dybdegående problemer og eksplorativ viden. 
Kvalitativ metode går i dybden med et problem modsat kvantitativ metode. Vi skal vide præcis 
hvad læreren tænker, og hvordan eleverne vil tage imod vores produkt. Interview med enkelte per-
soner, (i dette tilfælde den specifikke lærer) giver os en detaljeret besvarelse af de spørgsmål der 
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stilles, modsat kvantitativ metode som typisk kunne være et spørgeskema. Her får du en mere gene-
rel besvarelse, men undersøgelsen vil mangle detaljer. Vi ønsker en fastsat målgruppe og arbejder 
ud fra et specielt fagområde - derfor har vi valgt kvalitativ metode der giver os specifikke, mere 
nuancerede svar på de problemstillinger, vi ønsker løst. 
I forbindelse med vores projekt har vi valgt at benytte os af et kvalitativt forskningsinterview, udført 
med en fænomenologisk tilgang. Der tages udgangspunkt i Steinar Kvales og Svend Brinkmanns 
’Interview’ fra 2015. 
Ved et kvalitativt forskningsinterview, forstås en hermeneutisk metode til indsamling af viden, 
nærmere empirisk data. Der er forskellige former for metoder inden for denne. Ved en fænomeno-
logisk tilgang, forstås en måde at se sit objekt på en sådan måde, at man ikke noterer, hvilke egen-
skaber, den såkaldte genstand har, men hvad den i sin eksistens, MÅ have.  
Det kvalitative forskningsinterview tages primært i brug, når man vil undersøge aspekter og ele-
menter af menneskets oplevelsesverden. Det ses ofte, at hvis adverbiet ’Hvordan’ eller ’Hvorledes’ 
indgår i projektets hovedspørgsmål, er muligheden for at foretage et kvalitativt interview som regel 
at finde. 
Vores problemformulering, ”Hvordan kan et matematisk læringsspil skabe flow? ”, er et udmærket 
eksempel på et sådan spørgsmål. Ved at se og forstå verden ud fra vores subjekts perspektiv, en 
matematisk vejleder, kan vi indsamle empiri, der både er velformuleret, samt giver konkrete svar på 
vores spørgsmål og problemstillinger. Denne empiri kan da med fordel bruges, når vi skal arbejde 
videre med læringsspillet. Det har også den fordel, at det er tidsmæssigt håndgribeligt i forhold til at 
foretage en kvantitativ undersøgelse. Derudover er den kvantitative undersøgelse også bedre, når 
man vil undersøge mængde, dvs. når man i stedet taler om ’hvor mange’ og ’i hvor høj grad’. 
Vi konkluderer heraf, at det er hensigtsmæssigt forsvarligt at inddrage et kvalitativt forskningsinter-
view, som hjælp til svar på vores problemformulering.    
Det kvalitative forskningsinterview, er bygget op af syv primære faser (Steiner Kvale & Svend 
Brinkmann, 2015) (Steinar Kvale). Vi har valgt at konstruere vores interview ud fra disse.    
De lyder som følgende: 
1. Tematisering 
2. Design 
3. Interview 
4. Transskription 
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5. Analyse 
6. Verifikation 
7. Rapportering 
1. Tematisering - Her fastsættes formålet med undersøgelsen.  Her lægges der vægt på at få af-
klaret interviewets ’Hvorfor’ og ’Hvad’. Herefter stilles spørgsmålet om metoden, frem-
gangsmåden for interviewet, det vil sige ’Hvordan’. 
2. Design – Før interviewet foretages, planlægges de syv faser. Dette gøres med det mål at op-
nå den ønskede viden. 
3. Interview – Interviewet foretages på baggrund af en interviewguide og i reflekteret tilgang 
til den ønskede viden. 
4. Transskription - Interviewet, hvad end det er i skriftlig form, optaget eller andet, gøres klar 
til analyse. I normalvis betyder dette, at materialet omskrives fra talesprog til tekstsprog. 
5. Analyse -  Her afgøres, hvilke eller hvilken analysemetode af det foretagede interview, der 
vil benyttes til at søge svar på den ønskede viden. Herefter foretages den ønskede analyse. 
6. Verifikation – Validiteten, generaliserbarheden og reliabiliteten af resultaterne fra analysen 
fastslås. 
7. Rapportering – Her omsættes den samlede undersøgelses resultater og anvendte metoder til 
et læseværdigt produkt, som samtidig lever op til de videnskabelige kriterier, der er sat for 
projektet. 
Kvalitativt forskningsinterview på Balleskolen, Silkeborg 
Der er foretaget interview af flere subjekter. De lyder som følgende: 
 Allan Jagd Esmarch, matematisk vejleder og skolelærer i indskolingen 
 Eva Verner Bøye, Pædagogisk leder på Balleskolen 
 Fire tredje klasses elever - to piger og to drenge 
Derudover foretog vi en observation af de fire nævnte elever, i færd med at spille spillet. Nedenstå-
ende afsnit afdækker, hvad den kvalitative interviewundersøgelse og observationsproces fandt frem 
til. 
Valg af analysemetode 
Alle interview er analyseret efter kodning efterfulgt af meningskondensering, med udgangspunkt i 
'Interview' (Steiner Kvale & Svend Brinkmann, 2015). 
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Kodning har visse fordele og ulemper. Vi har valgt at bruge kodning, da det giver en klar oversigt 
over interviewet. I forhold til gruppearbejde, er dette en fordel, eftersom ikke alle havde mulighed 
for at tage turen til Jylland for at høre interviewet selv. Det er svært at vide præcis, hvad subjektet 
fandt centralt, da dette ofte ses i forhold til kropssprog og toneleje. Desværre var optagelserne af 
varierende kvalitet, og skiftende toneleje var svært at opgange.  
Vi fandt, at den væsentligste fordel er, at kodning, i forhold til andre analysemetoder,umiddelbart 
let kan opstilles i trin. Dette gør det mere håndgribeligt for uerfarene interviewanalytikere - Hvilket 
vi er.  
Ulemperne ved kodning er, at den søger at gøre alting forklarligt (MacLure, 2013). Et poststruktura-
listisk perspektiv vil sige, at dette strider imod virkelighedens uudsigelige natur. Vi har dog vurde-
ret, at denne ulempe ikke er vores opgave relevant, da vi søger konkrete stikord til at skabe belæg 
og foretage sammenligning til andet materiale. 
Meningskondensering har den klare fordel, at den spiller godt sammen med kodning. Ved at formu-
lerer subjekternes mening i korte, præcise sætning er, skaber man en letlæselig form for empiri. 
Denne kan man nemt og overskueligt refererer til, når man søger svar på nogle af projektets 
spørgsmål. 
En ulempe ved meningskondensering kunne tænkes at være, at man kan misse eller misforstå en 
mening eller et nøgleord for subjektet, i og med at man gør længere sætninger betydeligt kortere. 
Vi har valgt ikke at lægge vægt på meningfortolking, da subjekternes mening sidestilles med pro-
jektets spil- og læringsteori, der i forvejen fortæller, hvorfor børn tænker som de gør, og hvilke 
elementer de ligger fokus på i spillet. Det er ligeledes ikke relevant, at søge en forklaring på, hvor-
for henholdsvis den matematiske vejleder og den pædagogiske leder, udtaler sig som de gør. Inter-
viewene er ikke lavet med det formål, at give humanistiske forklaringer på subjekternes meninger 
og udtalelser.  
Redegørelse af analysemetode 
Følgende redegørelse er udarbejdet med udgangspunkt i 'Interview' (Steiner Kvale & Svend Brink-
mann, 2015): 
Kodning betyder, at man i første del af analysen knytter bestemte nøgleord til bestemte tekstafsnit. 
Disse nøgleord kategoriseres. I vores interview, skulle vi bruge belæg for, at der er en teknologisk 
udvikling i de danske skoler. Så som det også ses i analysen, søgte vi efter stikord, der forbindes til 
teknologisk udvikling. 
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Kodning kan, som tidligere nævnt, opstilles i konkrete trin. I 'Interview' foreslåes følgende trin, som 
vi har valgt at følge:       
 Første identifikation af kategorier 
 Nedskrivning af koder 
 Gennemsyn af koder og revision af kategorierne 
 Tema og resultat søgning i hver kategori. 
Kodningen er foretaget begrebsstyret, modsat datastyret. Dette vil sige, at vi har valgt at bruge for-
udbestemte koder. Nærmere er koderne foretaget med flow, spilteori, samt læringsteori og teknolo-
gisk udvikling i tankerne. Meningskondensering bygger på den foregående kodningsproces. Den 
forsøger at beskrive de meninger, subjekterne giver udtryk for, i kortere, mere præcise sætninger. 
Stikordene, samt kategorierne fra kodningsprocessen, hjælper med at sætte centrale begreber ind i 
disse sætninger. Eksempelvis har vi valgt at lave en kategorisering af de emner, børnene fandt cen-
trale for et spil, og sætte dem op på en graf, der illustrerer det visuelt. 
Analyse 
Analysen er af to faser, kodning og meningskondensering, samt opdelt i tre hovedkategorier: spil- 
og læringsteori samt teknologisk udvikling. Dette er gjort, da stikord og kategorisering inde for dis-
se tre respektive emner, er vidt forskellige. 
Interview med Allan Jagd Esmarch, matematisk- vejleder og skolelærer i indskolingen 
Der er foretaget et kvalitativt interview, men henblik på at finde ud af, hvordan man skaber flow i et 
læringsspil, og hvad sådan et bør indeholde, set fra en matematisk- vejleder og skolelærers syns-
punkt.  
Vi søger at finde ligheder til Nick Yees motivationsfaktorer for online gaming, samt at finde lighe-
der til relevant lærings teori. Den fænomenologiske tilgang bruges i særlig grad her. 
Derudover har vi søgt at finde ud af, om der er en teknologisk udvikling i de danske skoler.  
Selvom interviewet kun giver eksempler fra den enkelte skole, vil vi argumenterer for, at den stadig 
er repræsentativ - Skolen er en offentlig skole, som bygger på de samme grundlag, og følger de 
samme mål, sat af undervisningsministeriet. 
Via et kvalitativt interview med et subjekt inde for selve faget, kan vi danne præcis, valideret empi-
ri, til udviklingen af artefaktet. 
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Kodning 
Kategorierne er konstrueret efter Nick Yees motivationsfaktorer i online gaming, læringsteori og 
teknologisk udvikling. Tilsidst er lavet en kategori, med nøgleord for interviewet. 
Ikke alle motivationsfaktorer er indskrevet - Dette skyldes, at det ikke var nævnt i det pågældende 
interview. 
Stikorderne er herefter sat i passende kategorier. Ved siden af stikordene er vist, hvor mange gange 
det enkelte stikord er nævnt. 
 
Motivationsfaktorer i spil 
Achievement Social Immersion 
Advancement Socializing Role playing 
Belønning - 3x Sammen - 5x Narrativ - 2x 
Progression - 2x  Verden - 5x 
   
 Teamwork Lore 
 Sammen - 5x Narrativ - 2x 
 
Kerneord 
Spil / Computerspil- 27x 
Eleverne/Børnene - 25x 
Fag 8x 
Viden - 5x 
Matematik - 7x 
Læringsspil 4x 
Undervisningen - 3x 
Opgaver - 5x 
Muligheder - 5x 
Forskellige - 4x 
Flow - 3x 
Efterslæb - 3x 
Elementer - 4x 
Lærerne - 4x 
Fungerer - 5x 
 
Meningskondensering 
Væsentligste meninger og udtalelser af den matematiske- vejleder og lærer i indskolingen, Allan 
Jagd Esmarch: 
Flow 
 Opgaver skal kunne løses inde for forskellige niveauer 
 Åbne opgaver er vigtige - Opgaverne skal kunne løses på flere forskellige måder 
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 Flow, inde for et multiplikationsspil, er lettere skabt, når der er mulighed for at vælge svær-
hedsgrad, eller når spillet er adaptivt. 
 Advancement aspekt er vigtigt 
 Teamwork og competion er vigtigt 
 Brugergrænsefladen er vigtig, men behøver ikke at være fancy eller spektakulær. 
 
Læringsspil 
 Læringsspil er en del af undervisningen, og vil fortsat blive ved med at være det. 
 Læringsspil bør starte i det kendte, hvorefter det åbnes op til en større brugergruppe. 
 Spil erstatter ikke undervisningen, men deres potentiale er heller ikke udnyttet. 
 Spillene har været deres fokusområde. 
 Spil ligner meget hinanden, på trods af fag. 
 'Matematik i Måneby' forsøgte at lave et altomfattende spil 
 Matematik har bevæget sig ind i spillenes verden og følger i højere grad, hvad man skal 
kunne inde for faget i dag. 
 Læringsspil er nemme at overskue 
 Mange læringsspil mangler Nick Yees motivationsfaktorer. Især immersion og achievement 
aspekter mangler. 
 Læringsspil kræver, at læreren har en vis viden omkring det. 
 Advancement (under achievement) og role-playing (under Immersion) aspekter er vigtige i 
spil 
 Mange læringsspil erstatter blot hæftet, og mangler spil kvaliteter. 
 Analyse af populære spil (Så som World of Warcraft), ville være positive, hvis de kan im-
plementeres i et læringsspil. 
 De mest kendte læringsspil benytter ikke motivationsfaktorer, som mindre spil på netter gør. 
 Spil og andet materiale udvælges efter den specifikke læres fornemmelse. 
 
Teknologisk udvikling i skolerne 
 IT-apparater bruges som medie og interaktivt undervisningsmiddel 
 Teknologi, i form af interaktivt undervisningsmiddel, tilføjer nye muligheder til undervis-
ningen. Eksempelvis kunne dette være et læringsspil. 
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 Computere gør elevernes produktion særdeles lettere. 
 Tre kulturmæssige niveauer i forhold til teknologien nævnes 
 Niveau 1, er hvor vi er på vej ud af - Teknologi er blot en medie platform og 
formulerer viden til eleverne. 
 Niveau 2, er hvor vi er på vej henimod - Teknologi bruges som en bearbejdet 
interaktiv platform - Som eksempelvis et læringsspil. 
 Niveau 3, er det idéelle teknologiske kulturmæssige stadie i undervisningen - 
Her bearbejder eleverne selv deres eget materiale, og finder det selv. Der vil 
dog altid være nogle mål for, hvad eleverne skal kunne - Derfor er de nødt til 
at arbejde med bearbejdet materiale, til en hvis grad. 
 Vi bevæger os ikke hurtigt nok med teknologien 
o Dette kan afhjælpes ved at give lærere mere viden med hensyn til IT 
o Lærerne skal ændre deres syn på undervisningen; der skal ske en kulturmæssig 
forandring, således at de tør udforske veje, sammen med eleverne, de ikke har 
prøvet før. 
 Skolereformen lægger vægt på målbare resultater 
 Skolereformen lægger vægt på videnbearbejdningskompetence 
 Der er tre primære teknologiske værktøjer i matematik - Regneark, algebrasystemer og tegn. 
 Eleverne bruger endnu ikke disse værktøjer i særlig høj grad. 
 Eleverne bruger i langt større grad, værktøjer fra andre fag 
 Det er positivt at fag ændre sig, så længe de fastholder deres kerne. 
 
Læringsteori - Matematik og multiplikation 
 Trænes bedst via repetition og gerne tidsmåling. 
 Elever skal kunne klare sig uden hjælpeværktøjer, men huskeregler er underordnede. 
 
Flow 
Interviewet viste, at opgaverne så vidt muligt skal være åbne, for at skabe flow. Der skal være flere 
måder at løse opgaven på, så den kan tale til så mange så muligt. Ved multiplikation, hvor der kun 
er et svar, kan dette gøres ved at have varierende sværhedsgrad. Denne skal enten være forudbe-
stemt af eleven selv, eller være adaptiv: Korrekte svar vil gøre spillet svære, mens forkerte svar vil 
gøre det lettere. Ifølge Allan Esmarch, er det vigtigt at der i spillet findes advancement elementer, 
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samt måder for eleverne at spille sammen eller mod hinanden - Competition eller teamwork aspek-
ter. Brugergrænse fladen er vigtig, men behøver ikke være spektakulær, eller i subjektets ord 'Fan-
cy'.  
Læringsspil 
Interviewet gav flere konkrete svar på, hvad et læringsspil bør indeholde, for at blive benyttet i un-
dervisningsmæssig sammenhæng. Balleskolen benytter allerede flere læringsspil, men i øjeblikket 
bidrager de kun til en mindre del af undervisningen, og primært som en form for belønning. Dette 
skyldes, at læringsspil potentiale endnu ikke er udnyttet. I følge Allan Esmarch har læringsspil en 
større fremtid i de danske skoler, men dette vil kræve, at de får implementeret flere motivations 
aspekter, samt formår, at starte i et kendt miljø, hvorefter det bør tænke udad. Forskellen fra et rig-
tigt, kommercielt computerspil til et læringsspil er hovedsaligt, at der mangler en form for narrativ 
historie, som spilleren kan progressere igennem. Derudover er 3. klasses elever meget sociale, så en 
form for holdspil (teamwork aspekt) eller mulighed for at spille mod hinanden (competition aspekt), 
ville også være ideel. Hvis et spil skal slå igennem, skal det starte med at placere spilleren i vante 
miljøer, som spilleren kan genkende fra andre spil. Laver man et platformspil, som i vores tilfælde, 
vil det være oplagt at bruge elementer fra et meget populært spil som 'Super Mario'. Dette kan være 
at hoppe på fjender for at overvinde dem, eller kaste med objekter for at løse specifikke opgaver. 
Det væsentligste er, at spilleren kan genkende spillets 'mechanics' fra andre spil. Efter dette, bør 
spillet kommunikere ud til omverdenen. Som eksempel, kunne det være muligheden for, at klassen 
kan sammenligne sig med andre klasser og skoler, eller ved at sende resultater til en Facebookgrup-
pe eller side. Det centrale er, at spillet skal danne et netværk. 
Læringsspil har i øjeblikket flere ulemper, end fordele. Fordelene er, at spillene er nemme og over-
skue og lette at styre for eleverne. Derudover har de fleste spil en niche, et område, som det gør 
godt. Hvis spillet er god til at træne repetition af plus stykker, er det ofte valgt, når dette er på dags-
ordenen. Der er endnu ikke lavet et succesfuldt spil, der formår at træne alle matematiske færdighe-
der.  
Ulemperne er, at læreren skal have en hvis teknologisk viden, for at kunne guide børnene, og hjælpe 
dem, skulle de have brug for det. Spillene ligner hinanden meget, også på trods af fag. Opgaverne er 
de samme, hvad end det er et gangestykke man skal lave, eller om det er et navneord man skal fin-
de. Spillene adskiller sig ikke fra hinanden, så de bliver heraf repetitive.  
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De spil, som er de mest anvendte i skolerne, er i bund og grund kun en udskiftning af det klassiske 
skolehæfte. De formår som tidligere nævnt ikke i tilstrækkeligt omfang, at implementere Nick Yees 
motivationsfaktorer. 
Teknologisk udvikling i skolerne 
Interviewet har vist, at der er en teknologisk udvikling i skolen, men at denne til tider halter i for-
hold til brugen af matematik. Sidste år, var der under en tredjedel af eleverne der brugte et eller fle-
re af de matematiske værktøjer, regneark, algebrasystemer og tegn, til deres afgangseksamen. I an-
dre fag end matematik, eksempelvis historie og dansk, er de respektive værktøjer inden for disse 
fag, i langt højere grad taget i brug. Den teknologiske udvikling kan styrkes, ved at give lærerene 
mere viden inden for brugen af IT. Derudover er det centralt, at lærerne ændrer deres syn på under-
visningen, således at de tør afprøve nye undervisningsmetoder, i fællesskab med eleverne, og være 
beredt på, at nå mål man ikke nødvendigvis havde forestillet sig. Her kommer et læringsspil til tan-
ke - En ny undervisningsform, som ikke er noget man er vant til, og som i følge Allan Esmarch, har 
stort potentiale. Her er der igen en kontrast i forhold til den teknologiske udvikling - Lærere er ud-
dannet til at have undervisningstimerne tilrettelagt, og være forberedt på eventuelle udfordringer, 
der måtte forekomme. Skulle disse problemer løses, vil det give et større udbytte til eleverne: IT 
værktøjer gør deres arbejde meget lettere, samt styrker dem i fremtiden, da matematiske værktøjer 
er brugt i stor grad på den gennemsnitlige arbejdsplads. 
Allan Esmarch taler også om tre kulturmæssige niveauer. Vi er i niveau et, men bevæger os mod 
niveau to. I niveau et, fungerer teknologi blot som en medie platform og formulerer viden til elever-
ne. I niveau to bruges teknologi som en bearbejdet interaktiv platform. Dette kunne med god grund 
være et læringsspil. Under niveau 3, det idéelle teknologiske kulturmæssige stadie i undervisningen, 
bearbejder eleverne selv deres materiale, og finder, eller konstruerer det selv. Det skal nævnes, at 
der altid være nogle målsætninger i elevernes pensum, som skal opfyldes - heraf må man indse, at 
de nødvendigvis må arbejde med bearbejdet materiale til en vis grad. På grund af dette, er der god 
mulighed for en fremtid involverende læringsspil. 
Læringsteori - Matematik og Multiplikation 
Allan Esmarch udtaler, at eleverne lærer multiplikation bedst muligt, via repetition. Dette står i 
overensstemmelse med afsnittet om afsnittet 'forsøg- og- fejllæring' der indgår under læringsteoride-
len. Samtidig giver han udtryk for, at en form for tidsmåling er positiv.  
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Konklusion af Interview med Allan Jagd Esmarch 
Flow 
 Opgaverne skal være åbne og skal kunne løses på flere forskellige måder -  
 Spillet skal have varierende sværhedsgrad 
 Advancement aspekt er vigtigt 
 Teamwork og competion er vigtigt 
 Der skal være en god brugergrænseoverflade, men denne behøver ikke være fancy eller 
spektakulær. 
Læringsspil 
 Læringsspil har en nutidig og fremtidig plads i undervisningen 
 Læringsspil vil ikke erstatte undervisningen, men de kan optage en større tidsdel af den, når 
deres potentiale er bedre udnyttet. 
 Læringsspil mangler at bruge motivations faktorer fra Nick Yees motivations in online ga-
ming. 
 Advancement (Under achievement) og role-playing, samt lore (Under immersion) er vigtigt 
 Et succesfuldt læringsspil skal starte i det kendte, og åbnes op til en større brugergruppe ef-
terhånden. 
Teknologisk udvikling i skolerne 
 Der er tre kulturmæssige niveauer i forhold til teknologien i skolerne: 
o Niveau 1 - Hvor vi er på vej væk fra - Teknologi er en medie platform og for-
mulerer viden til eleverne. 
o Niveau 2 - Hvor vi er på vej henimod - Teknologi bruges som en bearbejdet 
interaktiv platform - Her er et læringsspil et oplagt valg. 
o Niveau 3 - det idéelle teknologiske kulturmæssige stadie i undervisningen - 
Her bearbejdes viden konstrueret og samlet af eleverne selv, men der vil altid 
være nogle målsætninger for, hvad eleverne skal kunne - Derfor er de nødt til 
at arbejde med bearbejdet materiale, til en hvis grad, hvilket kommer en læ-
ringsspil udvikler til gode. 
 Udviklingen går ikke hurtig nok inden for det matematiske fag, modsat andre fag. 
o Lærerne mangler viden inden for IT 
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o Der skal ske en kulturmæssig forandring, således at lærerne tør udforske nye 
veje og muligheder, sammen med eleverne, og være beredt på at møde nye ud-
fordringer og nå andre mål, end de nødvendigvis havde forestillet sig. 
Læringsteori - Matematik og Multiplikation 
 Multiplikation inden for matematik, læres bedst via repetition - Dette stemmer overens med 
læringsteori om 'forsøg- og- fejllæring'. 
Interview med Eva Verner Bøye, Pædagogisk leder på Balleskolen 
Der er foretaget et kvalitativt interview med Balleskolen i Silkeborgs pædagogiske leder, Eva Ver-
ner Bøye, med henblik på, at finde empiri om den teknologiske udvikling i skolerne, samt, hvad 
denne indebærer. 
 
Kodning 
Teknologisk udvikling 
PC - 6x 
MAC - 2x 
iPad - 2x 
Lærebogssystemer - 2x 
Digital - 2x 
Spil -3x 
Online - 4x 
Udvikling - 2x 
 
Meningskondensering 
Væsentligste meninger og udtalelser af Balleskolens pædagogiske leder, Eva Verner Bøye: 
 Vil digitalisere skolen 
o Skolen skal være papirløs 
o Skal benytte digitale lærebogssystemer 
 Digitale lærebogssystemer holdes konstant opdateret 
 Digitale lærebogssystemer er dyre 
 Mener, at vi går en teknologisk fremtid i møde 
 PC'er gør arbejdet for både ledelse, lærer og elever, lettere. 
 Foretrækker PC'er. 
 
Teknologisk udvikling 
Interviewet med skoleledelsen viste, at der er en teknologisk udvikling på skolerne. Via deres poli-
tik, bring-your-own-device sikrer de at de ældste elever har en pc med i skole, eller får en stillet til 
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rådighed. Derudover har indskolingens børn, heriblandt tredje klasse som vi beskæftiger os med, 
adgang til en computer. Vi oplevede på vores besøg på skolen, at computerne var stillet i et skab på 
hver sin hylde, med hver sin oplader. Børnene kunne hurtigt hente en pc og være klar til at arbejde 
på den, skulle lærere eller pædagoger sætte dem til det. 
Vi har samtidig fundet belæg for, at der er en teknologisk udvikling i de danske skoler. Selvom un-
dersøgelsen selvfølgelig ikke er repræsentativ for alle de danske skoler, fik vi adskillige eksempler 
på, at udviklingen findes. Ledelsen vil gøre skolen papirløs, og benytte digitale lærebogssystemer i 
stedet. Selvom de koster lige så meget som almindelige skolebøger, er de at foretrække ifølge Bal-
leskolens ledelse; De holdes konstant opdateret med nye informationer og opgaver, og gør arbejdet 
lettere for for lærerne. 
Blandt en af de vigtigste informationer er, at i år bliver de sidste skriftlige afgangseksamener, hvor 
elever og lærere har mulighed for, at vælge at tage prøven på papir. I fremtiden vil hver enkelt 
skriftlig afgangsprøve, foregå udelukkende på computer. Den tvungne brug af computer, er et direk-
te, repræsentativt belæg for den teknologiske udvikling. 
Til sidst fandt vi, at skolen foretrækker deres læringsspil på PC'er.  
Konklusion af Interview med Eva Verner Bøye, pædagogisk leder på Balleskolen 
Af ovenstående kan det konkluderes, at der er en teknologisk udvikling i de danske skoler: 
 Skolen skal digitaliseres 
 Mener, at vi går en teknologisk fremtid i møde 
 Fremtidige afgangsprøver bliver digitale - Ikke mulighed for at vælge papirversion længere. 
 
Interview og observation af tredjeklasses elever 
Der er foretaget et interview med disse fire børn efter at de fik lov at spille prototypen af spillet 
igennem.  
Undersøgelsen er foretaget med henblik på, hvad børn finder sjovt i spil og i matematik. Det de 
finder underholdende, vil vi så vidt muligt implementere i vores læringsspil. Hvis spillet er sjovt, vil 
det skabe et godt grundlag for flow. De får mulighed for, at sætte nogle ord på, hvad de godt kunne 
lide ved spillet, samt hvad de knap så godt kunne lide. Ligeledes blev de spurgt, hvad de spillede 
derhjemme, og hvad de kunne lide ved disse spil, samt hvilket forhold de havde til matematik. Dis-
se svar, ville efter hensigten pege os i retning af, hvad det er, de netop finder underholdende og 
spænende. 
Den fænomenologiske tilgang bruges igen i høj grad her, til at finde ligheder til Nick Yees 'Motiva-
tions for Play in Online Games'. 
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Vi har valgt at lave en ekstra underkomponent under Immersion, der omhandler at skabe sine egne 
objekter eller ændre sine omgivelser: Creation. Dette er gjort, da det var noget børnene fandt meget 
centralt, men manglede under Nick Yees motivations faktorer. Dette er højst sandsynligt fordi, at 
der i de spil Nick Yee har lavet sin undersøgelse ud fra, ’EverQuest’, ’Dark Age of Camelot’, ’Ul-
tima Online og Star Wars Galaxies’, ikke er samme mulighed for at skabe objekter, eller ændre ver-
denen omkring sig. Dette er for alvor først kommet sprunget frem i nyere MMORPG'er. I spil som 
’Wildstar’, ’EVE Online’ og den nyeste version af ’World of Warcraft - Warlords of Dreanor’, er 
dette muligt og er et af spillenes centrale fokuspunkter. 
Kodning 
Kategorierne er, som i foregående interview, lavet efter Nick Yees motivationsfaktorer i online ga-
ming.  
Ligeledes interviewet med den matematiske- vejleder og skolelærer, er ikke alle motivationsfaktorer 
indskrevet. 
Motivationsfaktorer i spil 
Achievement Social Immersion 
Advancement Socializing Roleplaying 
Målt - x2  Verden - 2x 
Nemt - x2  Figur - 6x 
Belønning - 3x Relationship Customization 
   
   
Competition Teamwork Creation 
 Samarbejde - 1x Bygge - 3x 
Matematik i indskolingen 
Spil Undervisning  
Matematikspil 3x At lære - 3x  
Emat - 1x   
Hoodamaths - 2x   
Kerneord 
Sjovt - 17x 
 
Meningskondensering 
Nedenstående er lavet en graf af, hvor mange meninger børnene kom med, inde for de respektive 
motivationsområder.  
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Immersion er tydeligvis vigtig for børnene. 3/4 børn, nævnte en mening der satte Immersion i et 
positivt lys. 
Blandt de mest populære meninger blandt børnene, var: 
Spil  
 Spiller spil, hvor Immersion indgår. Nærmere underkomponenter som Role-Playing og Cre-
ation 
 Spiller spil, hvor Achievement komponenter indgår. Nærmere advancement. 
 Spil er sjove - Alle spiller dem derhjemme. 
 Foretrækker tablets - Alle børn spillede på tablets derhjemme. 
 
Matematik i indskolingen 
 Kunne generelt godt lide matematik. 
 Kunne godt lide selvstændig undervisning, eg. regne opgaver. 
 Der er ikke nogen måde at lave matematik på i fritiden der er sjov nok. 
 
Kerneord 
Efter kodning- og meningskondenseringsprocessen, fandt vi frem til, at ordet 'sjovt' er nævnt i alt 17 
gange. Når børnene taler om de forskellige emner, lægger de stor vægt på at det skal være 'sjovt'. 
0
1
2
3
4
Achievement Social Immersion
Advancement
Teamwork
Role-playing
Creation
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For at børnene ikke keder sig, skal spillene og undervisningen tale til dem på den ene eller anden 
måde.  
Achievement 
Undersøgelsen fandt at drengene lagde mere vægt på achievement faktorer i spil, end pigerne gjor-
de. Begge de drenge vi talte med, kunne godt lide at blive målt eller gøre fremskrid. Den ene kunne 
godt lide at se, hvor mange korrekte og forkerte svar han havde i de matematikspil, de spillede i 
skolen. I Emat eksempelvis, får du at vide hvor mange korrekte svar du havde angivet i procent. Der 
blev også nævnt et spil i skolens spil-database, hvor brugeren bliver målt på tid i, hvor hurtigt han 
kan give de korrekte produkter ud, til en kunstig butikskunde. 
Den anden dreng spillede 'FIFA' derhjemme. Her styrer man et hold, hvor fodboldspillerne på ba-
nen bliver bedre efterhånden. Spilleren kan indtjene penge i form af spillets valuta, til at indkøbe 
andre og bedre spillere, samt diverse kosmetiske objekter, som bolde og spillertrøjer. 
Også væsentligt at nævne her er, at subjektet synes 'FIFA' var blevet for let for ham, da han havde 
nåets spillets absolutte 'Endgame'. Han havde de bedste spillere indkøbt og kunne ikke avancerer 
mere i spillet. 
 
Da de blev spurgt, hvad de synes manglede i vores spil, sagde begge drenge at det ville være sjovt, 
hvis der var en form for point. 
Den ene dreng sagde derudover, at det ville være sjovt, hvis man kunne blive bedre eller skifte ud-
seende som resultat af éns progression.  
Alle subjekter var enige om, at der gerne måtte være flere baner og variation. 
Social 
Undersøgelsen fandt at samtlige subjekter lagde vægt på de sociale aspekter ved spil. I hjemmet 
spillede tre ud af de fire subjekter spil, hvor samarbejde er inkluderet eller hvor man har mulighed 
for at spille mod en anden spiller. Da subjekterne blev spurgt, hvad de synes manglede i vores spil, 
sagde de at en mulighed for at spille med andre kunne være sjovt. 
Immersion 
Undersøgelsen fandt, at samtlige subjekter lagde vægt på immersions elementerne i spil. Nærmere 
var underkomponenten Customization i høj grad vigtig for subjekterne. Alle spillede spil, hvor 
kreativitet er i fokus. Eksempelvis blev Minecraft og Garry's Mod nævnt. I disse spil er der ikke 
noget specifikt mål eller point system. I stedet er spilleren sat i en åben- eller halvåben verden, med 
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en række værktøjer stillet til rådighed., til at skabe og bygge elementer i spillet. Sådanne elementer 
kan være beboelse, køretøjer eller forskellige maskiner.  
Flere af subjekterne synes også, at det var sjovt at spille som en figur i spillet, da man kunne indleve 
sig i det, i stedet for blot at styre med en musemarkør. 
Observation 
 Børnene havde svært ved at finde ud af, hvordan man styrede. 
 Børnene havde svært ved at vide, hvad opgaven gik ud på i starten. 
 Efter en kort forklaring af controls, lærte de selv at styre korrekt efter relativt kort tid. 
 Efter en forklaring af, hvad opgaven gik ud på, kunne de selv løse den. 
 Løsnings tiden af opgaverne var afhængigt at den individuelle elev.  
 Børnene talte indbyrdes om, hvor langt de var nået. 
 Børnene hjalp hinanden indbyrdes med at progressere i spillet. 
 Drengene var trætte af, at et af pige subjekterne var hurtigere end dem. 
 Et af subjekterne fandt ud af at 'Exploite' spillet til sin fordel, ved at hente nye bolde til der 
kom et regnestykke han fandt lettere 
 Børnene havde svært ved at løse anden opgave i første omgang. 
 Børnene havde meget nemt ved at løse anden opgave efter de fik et hint fra os - De begyndte 
dog at tælle boldene med fingrene i stedet for reelt at regne opgaven ud. 
 Selvom der var indbyrdes konkurrence, var der ingen provokation eller negativ opførsel at 
finde blandt børnene. 
 Børnene talte om, at det ville være sjovt at kunne skifte udseende. 
 Børnene talte om andre ting end spillet og hyggede sig med det. 
 Pigerne især, støttede og gav hinanden opbakning opbakning. 
Konklusion af Interview og observation med børnene 
Kerneord 
Hvis der skal skabes flow hos børnene, er det vigtigt at de finder de sjovt. Det var individuelt, hvad 
hvert barn fandt sjovt, men med hensyn til spil, var der en stærk relation til de anvendte motivati-
onsfaktorer fra Nick Yee. 
 
Achievement 
Af ovenstående kan det konkluderes at der hos drengene især lægger vægt på achievement kompo-
nenter som: 
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Advancement - Heraf underkomponenter som:  
 Progress - Komme videre i spillets baner og forhindringer. 
 Power - Blive bedre som et direkte resultat af ens progression i spillet, Eg. hoppe højere, lø-
be hurtigere eller på andenvis blive mere kraftfuld 
 Accumulation - Optjening af point eller valuta 
 Status - Opnå status ved eksempelvis at skifte farve når man når længere i spillet eller "fø-
rer" over en anden spiller 
Competetion 
 Challenging others - At udfordre de andre og være i førerposition. 
Social 
Af ovenstående kan det konkluderes at alle subjekter lægger vægt på social komponenter som: 
Socializing - Heraf underkomponenter som:  
 Casual chat - At snakke om andre ting end spillet for at socialisere 
 Helping others - At hjælpe hinanden med at komme videre, også selvom det ikke gavner én 
selv 
Relationship  - Heraf underkomponenter som: 
 Find and Give Support - At bakke hinanden op og give ros, eller trøste hinanden. 
Teamwork - Heraf underkomponenter som: 
 Collaboration - At samles om den specifikke opgave og klare den som et hold 
 Group Achievements - Tilfredshenden i at løse opgaven som et hold, uden specifik fokus på 
objektiv belønning 
Immersion 
Af ovenstående kan det konkluderes at subjekterne lægger vægt på Immersion komponenter som: 
Role-playing - Heraf underkomponenter som: 
 Roles - At indleve sig i den figur man spiller som 
Customization - Heraf underkomponenter som: 
 Appearances - At skifte udseende på den ene eller anden måde 
Creation - At skabe sine egne objekter eller på andenvis ændre verdenen i spillet. 
Validering 
Der er forsøgt at lave en objektiv validering af interviewene nedenfor: 
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Interview med Allan Jagd Esmarch, matematisk vejleder og skolelærer i indskolingen 
Allan har været matematik lærer i 10 år, og sidder som den fungerende matematiske vejleder i ind-
skolingen. Udover dette, er han ifærd med at skrive et projekt om netop teknologi og læring i sko-
lerne. Man kan argumentere for, at han ikke har læst inden for emnet, og til tider drager subjektive 
holdninger, der ikke er baseret ud fra vidensteori om det specifikke emne. Trods dette, vurderer vi 
at hans viden og egne erfaringer inden for faget, er så brede og tilstrækkelige, at vi kan trække vali-
deret, objektiv empiri fra ham.   
Interview med Eva Verner Bøye, pædagogisk leder på Balleskolen 
Eva Verner Bøye har været skolelærer i 15 år, før hun mellem 2009 - 2014, tog sin lederuddannelse 
samtidig med, at hun var viceleder på Århus Friskole. Hun har adgang til skolens kvantitative data, 
samt er med til at sætte målsætningerne i skolen. Heraf vurderer vi, at hendes svar overfor de 
spørgsmål hun blev stillet overfor, er objektive. 
Det skal dog nævnes, at hun er mor til den primære interviewer. Heraf vil hendes toneleje og tale-
sprog være anderledes i forhold til et professionelt forhold, da der spiller personlige relationer ind 
over. 
Interview og observation med børnene 
Der er flere mulige fejlkilder i interviewet med børnene. Først og fremmest blev de ikke stillet de 
samme spørgsmål. Dette var på grund af, at vi var to forskellige interviewere, der valgte at spørge 
om forskellige ting. Derudover har kodningsanalysen ikke givet det bedste resultat, da subjekternes 
svar ikke var særlig lange og selvkørende. 
Det har også vist sig, at hvad vi kunne observerer under observationen, ikke stemmer overens med 
interviewets analyse. Eksempelvis ville alle børnene gerne have muligheden for multiplayer, da de 
snakkede indbyrdes, men dette kom ikke frem i de individuelle interview.  
Det kan heraf vurderes, at empirien ikke er objektiv nok, til at skulle bruges i en større videnskabe-
lig sammenhæng. 
Markedsanalyse 
I dette afsnit vil vi kigge på det relevante marked, vores spil skal indgå i. Vi vil først redegøre for 
størrelsen af markedet som helhed, og derefter gå dybere med analyser af udvalgte matematik-
spil.Til dette vil vi bruge en model udarbejdet af Lars Konzack, som er kandidat i informationsvi-
denskab. 
Markedet for serious games, som dækker over spil, der har et andet formål end blot at underholde, 
og som læringsspil også går ind under, er stødt stigende. Markedsreseach-firmaet iDate estimerede, 
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at markedet var 2,3mia euro værd i 2015, og har estimeret, at dette vil vokse til 6,6mia euro i 2015 
(sciencedaily, 2013). På grund af denne stigning er det vigtigt at kigge på nuværende spil på marke-
det, og analysere de positive og negative aspekter af disse, specielt i forhold til vores fokusområde, 
flow.  
Konkurrenter 
Vi har valgt at kigge på følgende konkurrenter. Vores begrundelse for udvælgelsen af disse mate-
matikspil, er at spillene har forskellige gameplay og mekanismer, og er populære. MatematikFessor 
er Danmark største og mest benyttede matematikportal, ifølge deres informationsvideo. 
 Kids Math. Produceret af Kids Games Apps. 
 Monkey Math. Produceret af Sheppard Software. 
 MatematikFessor.dk. Produceret af EduLab ApS. 
Metode 
Til at analysere vores konkurrenter bruger vi en analyse lavet af Lars Konzack, som er kandidat i 
informationsvidenskab og har en ph.d. i multimedier fra Aarhus universitet. På baggrund af hans 
analyse vil vi kigge på positive og negative aspekter ved spil. Herunder vil analyse blive beskrevet: 
I en analyse af spil er der 7 lag (Lars Konzack, 2002): Hardware, Programkode, Funktionalitet, 
Gameplay, Mening, Referentialitet og Sociokultur. 
I analysen af vores konkurrenter har vi valgt ikke at fokusere på programkode, referentialitet, me-
ning og sociokultur. Programkode og sociokultur er fravalgt, da vi ikke har adgang til konkurrenter-
nes kildekoder, og at vores problemfelt ikke handler om spillenes kulturelle indvirkning på samfun-
det. Referentialitet er fravalgt, da vi har valgt ikke at gå i dybden med transferproblemer. Vi tilken-
degiver, at disse kan eksistere, men har valgt ikke at analysere i hvor stort et omfang. 
Vi vil derfor kigge på følgende: Hardware, funktionalitet og gameplay. Vi har igen i disse punkter 
skåret enkelte, irrelevante ting fra. 
Funktionalitet indeholder følgende punkter: 
 Dynamik. En statisk dynamik er til stede, når spillet spilles på samme måde gennem hele 
spillet. En intratextonisk dynamik er til stede, når der ændres enkelte ting i spillet ved hver 
iteration, men at spillet stadig har samme regler. I en textonisk dynamik ændres der på spil-
lemåderne og regler efterhånden, som spillet spilles. 
 Determinability. Skal spillet spilles i en bestemt rækkefølge, er det deterministisk. Hvis ik-
ke, er det udeterministisk. 
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 Transiency: Hvis der sker ting i spillet, uden at spilleren er indblandet, er spillet transient. 
Hvis spilleren skal køre spillet frem ad vha. sine handlinger, er spillet intransient. 
 Perspektiv: Spillet er personligt, hvis karakteren er strategisk lavet af spilleren, og uperson-
ligt hvis ikke. 
 Adgang: Hvis spiller har adgang til hele spillet fra starten, er spillet tilfældigt. Hvis ikke, er 
spillet kontrolleret. Langt de fleste spil er kontrollerede. 
 Linking: Hvis spillet kræver, at man klarer opgaver i en bestemt rækkefølge, er spillet betin-
get. Hvis man selv bestemmer, er spillet uforbeholdent.  
Gameplay indeholder følgende punkter: 
 Resurser: Hvordan og hvor meget spilleren har en indflydelse på spillet. 
 Tid: Er der en tidsgrænse på spillet, eller slutter banen først, når man har klaret sine mål? 
 Mål og delmål: Målet er at vinde. Men der er nogle delmål, der skal klares først, for at nå 
dertil. 
 Forhindringer: Hvilke ting skal overkommes for at nå delmålene?  
 Viden: Hvad skal man vide, for at vinde spillet bedst muligt? 
 Belønninger og straf: Point? Tid? 
Hardware beskriver, hvilken platform, man spiller spillet på. 
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Analyse 
Kids Math: 
Kids Math er et matematikspil med højt 
tempo og stor variation af matematik-
spørgsmål. Spillet spilles på tablets og tele-
foner, og er hentet fra Google Play. Spillets 
virtuelle verden minder lidt om den almene 
tavleundervisning, man normalt ville få i 
folkeskolen. I spillet er der tre sværhedsgra-
der: Nem, mellem og svær. Inden for hver 
sværhedsgrad er der 10 levels á 3 udfordrin-
ger, som man skal klare for at komme videre. Disse udfordringer kommer i tilfældig rækkefølge, 
hvilket skaber det høje, kontinuerlige tempo. Udfordringerne er alt lige fra ligninger, der skal løses, 
til stavelse af tal. 
På skærmen til det tilhørende spørgsmål er alle svarene i form af knapper. Kun ét svar er det rigtige, 
og man skal trykke på svaret med fingeren for at svare. Spiller holder styr på, hvor mange forkerte 
og rigtige svar, man har. Efter 10 spørgsmål kommer man videre til næste udfordring i det pågæl-
dende level. En text-to-voice er til stede i spillet, som nogle gange læser spørgsmålene højt. 
I forhold til funktionalitet er spillets dynamik intratextonisk, da spillets udfordringer altid er de 
samme i de samme levels. Spørgsmålene ser dog ud til at variere en smule via en tilfældighedsbe-
regning. Spillet er deterministisk, da man først kan unlocke de senere levels, såfremt man har klaret 
de foregående levels. Spillet er intransient, da spillet altid venter på spillerens input, før der sker 
videre ting i spillet. Kids Math er upersonligt; der er ingen karakter at relatere til. Spillet er kontrol-
leret og betinget, da det kræver, at man klarer enkelte baner før andre. 
I forhold til gameplay har spilleren meget lille indflydelse på spillet. Spillet bestemmer selv, hvilke 
spørgsmål, der kommer frem. Der er ingen tidsgrænse; spillet slutter først, når man har klaret sine 
mål. Målet i spillet er at klare alle levels, men delmålene er noget uklare, da man ikke kan forudse, 
hvilke typer spørgsmål, man skal svare på. Forhindringerne i spillet har rod i de forskellige svær-
hedsgrader. For at spille spillet, skal man have viden om matematik. Belønningen i spillet er i form 
af progression. 
Figur1: Øverst kan man se level, spørgsmåls-nr., rigtige og forker-
te svar. 
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Monkey Math 
Monkey Math spilles på tablets og 
telefoner, og kan hentes i App Store. 
I Monkey Math har man sin egen 
bruger, som holder styr på de præ-
mier, man har opnået. Spillet foregår 
lidt på samme måde som Kids Math, 
og har også et højt tempo, men der 
er dog enkelte forskelle.  
I forhold til funktionalitet er Monkey 
Math personligt. Man har sin egen 
bruger i spillet, hvor man kan vinde 
præmier i form af fisk i et virtuelt akvarie. Der er også en karakter, en abe, som hepper på en og 
hjælper én med opgaverne. Spillet er meget deterministisk og betinget. Der er ingen måde at ændre 
sværhedsgrad eller opgavetyper; spillet kører konstant, og udvælger selv opgaver, som spilleren 
skal løse. Dette gør tempoet meget hurtigt.  
I forhold til gameplay har spilleren kun indflydelse i det omfang, at man selv kan bestemme, hvilke 
fisk der skal ind i sit virtuelle akvarie, da der ingen mulighed for at vælge sværhedsgrad er. Målene 
og delmålene i dette spil er mindre klare end i Kids Math, da spillet fortsætter i det uendelige. De 
eneste delmål, der umiddelbart er, er belønningerne i form af fisk til sit akvarie. 
MatematikFessor 
I MatematikFessor ser man store ændringer i de måder, spillet bliver spillet på. Spillet er, modsat 
det andre spil i denne analyse, til computer, og spilles på nettet. MatematikFessor er ifølge deres 
informationsvideo Danmarks største og mest brugte matematikportal til folkeskolen. Når man går 
ind på hjemmesiden, skal man vælge klassetrin eller logge ind med sit uni-login. MatFessor holder 
styr på alle elevers matematikevner, og giver spørgsmål der passer til den enkeltes niveau. Der er 
mange forskellige matematikopgaver at fordybe sig i, og man kan selv bestemme, hvad man vil 
arbejde med. MatematikFessor tilbyder langt mere end bare matematik – det er også en lektieportal. 
Vi fokuserer dog kun på spil-delen. 
Figur 2: Monkey math har et flot tema og en karakter 
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I forhold til funktionalitet er MatFessor intratextonisk, da sværhedsgraden varierer til barnets behov. 
Spillet er udeterministisk; man bestemmer selv, hvilke punkter man vil træne matematisk og i hvil-
ken rækkefølge. Spillet er intransient, da spillet afhænger af spillerens input for at komme videre. 
Spillet er semipersonligt, idet spillet er sammensat på baggrund af elevens evner, men der er ingen 
karakter at perspektivere sig selv i. Spiller har adgang til hele spillet fra starten af, og er linket ufor-
beholdent. Der er ingen action i dette spil. 
I forhold til gameplay har spiller stor indflydelse på spillet. Hvis spiller klarer sig bedre eller dårli-
gere, vil spillet ændre sværhedsgrad. Der er ingen tidsgrænse, med mindre opgaverne er sat til som 
lektier. Mål og delmål gør sig til syne ved spillerens selvoplevelse. Spilleren har mulighed for at 
vurdere, om denne har forstået matematikken, som er et mål. Den viden, man skal have for at be-
svare spørgsmålene, er tilbudt af MatFessor i form af undervisningsvideoer til hver udfordring. Man 
kan opnå badges som belønninger. 
MatFessors mening er at hjælpe spillerne så godt som muligt til at forstå opgaverne. Der er mindre 
fokus på sjov og ballade, og mere på seriøs læring med en guidet hånd. 
Vurdering 
Fra vores analyse af vores konkurrenter kan vi konkludere, at: 
 Kids Math har fokus på sjov, tempo og progressivt level design, og ikke på fokuseret læring. 
Spillet prøver kun en smule at holde sig på spillerens niveau ved 3 sværhedsgrader. Med fo-
kus på flow-teorien bliver der belyst positive og en del negative aspekter: Der er dårlig kon-
trol over spillet. Man bestemmer ikke selv, hvilke stykker, man vi arbejde med. Det er svært 
at finde sit flow-punkt med hensyn til sværhedsgrad, da spillet kun har 3 sværhedsgrader. 
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Der er mangel på kognitiv feedback, da spillet ikke prøver at hjælpe med besvarelsen af 
spørgsmålene. Af positive ting kan dog siges, at der er klare delmål – nemlig at komme 
igennem banerne. Playability er mellemhøj. 
 Monkey Math lider lidt af de samme problemer, som Kids Math. I dette spil er der dog in-
gen kontrol overhovedet, da man ikke kan bestemme, hvad man vil lave. Der er sågar ingen 
sværhedsgrader, hvilket gør det svært at skabe flow. Spillet formår dog ifølge flowteorien af 
give feedback, både kognitiv og almindelig, da der via en stemme i spillet bliver forklaret, 
hvad man skal gøre, samt giver melding om, hvis man gør noget forkert. Playability er også 
høj, da spillet er nemt at spille, men user experience er ikke så høj, da man ikke kan forven-
te, at spillet har de funktioner, man vil arbejde med. 
 MatematikFessor er lidt omvendt i forhold til de andre konkurrenter. I dette spil er der lang-
somt, men metodisk tempo. Man skal selv overveje, hvad man vil arbejde med, og der er 
næsten uanede sværhedsgrader. Man vil altid være på sit flow-punkt rent sværhedsgads-
mæssigt, hvor man kan forbedre sig. MatematikFessor giver god kognitiv feedback, da der 
er mange hjælpeværktøjer til besvarelse af opgaverne. Man kan opnå belønninger, som er 
positivt. Ifølge flowteorien er det negative ved MatematikFessor dog, at der ikke er så enga-
gerende, som de andre konkurrenter. Der er meget mere fokus på læring og mindre på 
gameplay. 
Delkonklusion 
Kigger man på vurderingerne, har vi konkluderet, at vi, med fokus på flowteorien, skal prøve at 
adaptere de positive ting fra hvert af de 3 testede spil. Kids Math har baner og en følelse af progres-
sion og mål. Monkey Math har god kognitiv feedback og en sjov karakter, man kan afspejle sig i, et 
visuelt flot tema, samt god feedback på de svar, man afgiver. MatematikFessor har adaptiv læring 
og god hjælp til, hvordan man spiller spillet, og har, sammen med Monkey Math, et belønningssy-
stem. Hvert for sig har spillene klare ulemper, men de indeholder dog også hvert deres positive 
aspekter med henblik på at skabe flow. Ved designet af vores spil vil vi så vidt muligt prøve at lade 
os inspirere af disse spil. 
Produkt-beskrivelse 
I dette afsnit vil vi gennemgå designprocessen og tankerne bag vores spil. Først beskrives spillet, og 
derefter vil vi gå igennem de tekniske aspekter, programmeringen og matematikken. 
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Som et svar på vores problemformulering vil vores produkt være et matematikspil, som børn i 3. 
klasse skal spille i skolen og/eller derhjemme. Selve spillet er programmeret i programmet Game-
Maker: Studio i programmeringssproget GML. 
Spillet tager udgangspunkt i et 2D-platformer, hvori man styrer en karakter. Denne karakter skal 
kunne bevæge sig, hoppe og spille en væsentlig rolle i, hvordan man svarer på spilspørgsmålene. 
Spillets mål er at skabe matematikspørgsmål, som er tilpasset elevernes evner, samtidig med, at det 
skal skabe flow hos børnene. Til vores prototype vil spørgsmålene udelukkende være af typen mul-
tiplikations-spørgsmål. Dette skyldes en beslutning, vi har taget i gruppen, for at gøre det mere 
overskueligt. Samtidigt gør det også, at vi kan lægge mere fokus i netop dette punkt, og dermed 
forøge kvaliteten. I starten havde vi tænkt os at have et stort udvalg af matematik-discipliner, plus, 
minus, gange, division osv., men det viste sig ikke at være den bedste løsning, da projektet blev for 
bredt. 
Spillets funktion 
Spillet skal, udover at være et spil, holde styr på hver enkelt elevs præstationsevne inden for mate-
matikken. Dette gøres ved at analysere, hvor eleven ligger rent sværhedsgradsmæssigt. Denne data 
skal bruges til at tilpasse sværhedsgraden til den enkelte elev, for at fremme flow. 
Krav til produkt 
Da vi ikke satser på, at vores produkt blot skal være et spil, men også et undervisningsværktøj, er 
der nogle specifikke krav, der skal overholdes. Spillet skal tage højde for sjov, læringsværdi, brugs-
værdi og kvalitet. 
Hårde krav: 
 Spillet skal kunne spilles af børn i 3. klasse. 
o Skal ikke indeholde svære ord og sætninger. Vores spil indeholder meget få ord, og 
inden sætninger, så analyser som LIX-analysen vil ikke kunne bruges. Vi går der-
imod ud for, om børnene kan læse teksten ved observationerne. 
o Strømlinet design. Man skal let kunne finde rundt i menuerne og spillet. Tiden skal 
bruges på at spille, ikke på at finde ud af, hvordan man spiller. 
o Lav guessability. Guessability dækker over, hvor mange elementer af spillet, der skal 
gættes frem til, og hvor nemme, de ting er at gætte. Man skal helst sjældent være 
nødsaget til at gætte, hvordan man klarer udfordringer eller spiller spillet.  
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o Høj learnability. Learnability dækker over, hvor nemt spilleren kan lære at bruge 
spillet. Kunne lære, hvordan man klarer udfordringer. Dette skaber incitament til at 
spille videre. 
 Spillet skal kunne spilles på PC. Vores interviews har vist, at computere er mere brugte til 
undervisning end tablets. Derfor er PC vores primære målplatform 
 Spillet skal have læringsværdi. Læringsdelen af spillet skal være klar, og spillet skal gøre 
det klart for børnene, hvad de skal lære. 
 Spillets sværhedsgrad skal adaptere sin sværhedsgrad til den enkelte elev – spillet skal efter 
bedste evne eliminere for svære eller for nemme spørgsmål. 
Bløde krav: 
 Børnene skal også have mulighed for at spille det derhjemme. 
o Spillet skal kunne spilles på tablets, da det er den platform, børn bruger hjemme. 
 Designet skal justeres, således at det passer til touch-skærme. 
Prototypen har gennemgået to iterationer. Den første iteration blev lavet teoretiskpå baggrund af, 
hvad vi havde læst om spil- og flowteori, og er også den version, der blev brugt til observationerne 
af børnene. Den anden iteration er blevet forbedret ud fra vores empiri fra interviews og observatio-
ner. 
Prototypen – første iteration 
I første iteration er der én karakter. Denne karakter styres af spilleren, og skal hjælpe med at besva-
re matematikopgaverne. Måden, dette gøres, skifter fra bane til bane. I de to baner, der er i prototy-
pen, har vi ladet os inspirere af flow-teorien og vores markedsanalyse. De to forskellige opgaver, 
der er i prototypen, er taget fra lignende opgaver fra MatematikFessor, nemlig ”Løs gangestykke” 
og ”Find gangestykket, når du kender facit”, begge er under 3. klasses pensum inde på hjemmesi-
den. Vores spil adskiller sig dog fra MatematikFessor ved også at tage inspiration fra både flowteo-
rien, spilteorien og de to, yderligere spil fra vores markedsanalyse. I vores analyse af Matematik-
Fessor erfarede vi, at det var et godt læringsværktøj, men manglede engagement. Det er netop dette 
punkt, vi vil forbedre. 
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Bane 1: 
I den første bane skal man finde resultatet for et gangestyk-
ke. Som kan ses til højre, er gangestykket placeret over ’må-
let’, symboliseret med sort-hvide tern. Man besvarer 
spørgsmålet ved at samle én af de tre bolde op, som ligger 
til venstre, og kaster den i målet. Hvis bolden har det rigtige 
tal, fortæller spillet, at det er korrekt, og sværhedsgraden går 
op. Spillet giver feedback på, at man har ramt, ved at der 
kommer en eksplosion, når man rammer målet. Når svær-
hedsgraden når et vist punkt, begynder målet af flyve opad. 
Når det er nået helt op, begynder det at flyve fra højre mod 
venstre, og så ned i en ark mod spilleren, og så op til højre 
igen. Dette loop kører, indtil banen er klaret. Dette skaber 
progressivitet i banen, og blev også modtaget positivt af 
testgruppen, som blev overrasket over, at målet blev ”le-
vende”. Når man har svaret korrekt tilstrækkeligt mange 
gange, vinder man banen. Målet, som flyver rundt, falder 
ned, som tegn på, at man har besejret det, mens der er fyr-
værkeri baggrunden. 
Når man kaster en bold, og skal sigte efter målet, står spilleren stille i luften. Dette gør det lettere at 
ramme målet, og gør spillet lettere, så man ikke skal bruge så lang tid på at ramme rigtigt. Heraf 
ligger spillet mere vægt på læringsdelen, som er centralt for et læringsspil. 
 
Kigger man på de flow antecedents, som blev gennemgået i spilteorien, formår spillet at opfylde en 
stor del: Spillets mål er klare – skyd bolden på målet og besvar et spørgsmål. Det er ikke svært at 
regne ud, hvad man skal. Der er feedback på de ting, man gør; spillet fortæller med enten grøn eller 
rød tekst, om man har svaret korrekt eller forkert. Målet falder ned, når man vinder, hvilket giver en 
feedback-følelse på, at man har gjort det godt. Når man kaster bolden, står spilleren stille, således, 
at der kommer en bedre følelse af kontrol, og at man ikke skal mestre at kaste på det rigtige tids-
punkt. 
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Bane 2: 
Anden bane tager udgangspunkt i en anden opgave, 
”Find gangestykket, når du kender facit”, som er inspire-
ret fra MatematikFessor. I denne bane skal man, på bag-
grund af et grid af bolde, der findes på skærmen, selv 
finde de tal, der indgår i regnestykket, og placere dem på 
to podier. Når en bold placeres på et podie, lyser bolde-
ne i griddet op baseret på, hvilket tal bolden har. Som i 
et normalt koordinatsystem er venstre podie, altså det 
første tal, den horisontale del at koordinatsystemet. Det 
højre podie, altså det andet tal, er den vertikale del.  
Der kommer seks bolde, når et regnestykke genereres, 
men mindst to af boldene kan bruges til at besvare reg-
nestykket. 
Det, at bold-griddet lyser op, når man putter boldene på 
podierne, skyldes at det skaber kognitiv feedback, når 
man kan se den direkte sammenhæng mellem ens svar 
og det, spillet får ud af ens svar. Hvis boldens tal ikke 
svarer til det tal, som spillet leder efter, lyser griddet 
stadig op, så man visuelt kan se, hvor man har lavet en 
fejl.  
Når man har sammensat det korrekte regnestykke, er 
opgaven klaret, og der kommer en visuel bekræftelse på, 
at man har svaret rigtigt. BaseDifficulty stiger med 0.8, og et nyt regnestykke skabes. Når man vin-
der banen, kommer der ligesom i bane 1 fyrværkeri og en tekst, der siger, at man har vundet. 
 
Igen, kigger man på de flow antecedents fra spilteorien, kan man se, at de er til stede her. Målet med 
banen er forklaret med symboler (en pil), der viser, hvor man skal stille boldene. Spillet giver god 
feedback på de ting, man gør, ved hjælp af bold-griddet. Spilleren er i kontrol, da denne selv be-
stemmer, hvilket tempo, spørgsmålene skal svares på, og metodisk kan afprøve strategier. 
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Prototypen – anden iteration 
Denne iteration af spillet er forbedret på baggrund af de interviews, vi lavede af eleverne, da de 
testede vores spil. Vores hovedprioritet var at indsætte de funktioner, børnene gerne ville have, og 
ikke så meget at ændre på den måde, matematikken indgik. Dette skyldes, at hvis eleverne fik for 
meget at sige over, hvor meget matematik, der skulle være i spillet, ville de sandsynligvis fjerne det 
meste af det. 
Ved hjælp af Nick Yees motivationsfaktorer, har vi valgt at fokusere på at forbedre følgende aspek-
ter ved spillet: 
 Social 
o Socializing. Eleverne hjalp hinanden til at komme videre, selvom det ikke var deres 
egen tur. Det sociale foregik i vores observationer offline, da vores prototype ikke 
har nogen multiplayer over internettet, men hvis spillet skulle laves færdigt, kunne 
det sociale skiftes over til et chatroom online. 
o Teamwork 
 Collaboration. Eleverne kunne godt lide at samles om den specifikke opgave 
og klare den ved hjælp af teamwork. 
 Group achievements. Eleverne fandt tilfredshed i succesfuldt at klare en ba-
ne sammen. 
 Achievement 
o Advancement 
 Progress. I en bane skal der være delmål. Eleverne savnede klare delmål i 
første iteration af prototypen. 
 Accumulation. Eleverne kunne godt tænke sig at optjene point. 
Der er nogle ting, vi ikke har kunne få implementeret i spillet. Dette skyldes tidsmangel, samt at der 
kræves en større forståelse af spildesign, end vi har, for at implementere tingene ordentligt. De 
manglende ting er blandt andet: 
 Bedre usability. Eleverne havde problemer med at regne ud, hvordan man spillede spillet, 
uden en guide. 
 Power og status. En del af progression i spil er, at spilleren får nye evner eller visuelt ændrer 
sig. 
 Customization. At skabe sin egen figur eller verden, og gøre spillet mere personligt. 
 Scoreboards eller lignende. 
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I den anden iteration af spillet er der to spillere – en 
rød og en blå. Banen tager udgangspunkt i gange-
stykker, som man skal skrive løsningen på i et 
tekstfelt. Måden, hvorpå spørgsmålene genereres i 
denne bane er anderledes end i de andre baner. Må-
let for banen er stadig at skyde det ternede mål med 
bolden, men i denne bane er der forskellige delmål, 
der skal klares ved hjælp af teamwork. Der er én 
bold i banen, som starter i den røde spillers halvdel. 
Mellem de to spillere er en grøn port. Den røde 
spiller skal skyde bolden på den grønne knap for at 
åbne porten. Når bolden rammer knappen, kommer 
der et spørgsmål. Besvares spørgsmålet forkert, 
falder bolden ned igen og den røde spiller skal sky-
de igen. Svares der rigtigt, åbner den grønne port i 
midten, og bolden kan skydes over til den blå spil-
ler. Den blå spiller skal da skyde på den blå knap og 
løse et spørsgmål. Lykkes dette, forsvinder det blå 
skjold omkring målet, og man kan nu vinde banen. 
Vindes banen, starter spillet forfra, og sværheds-
graden er gået op. 
Denne iteration forsøger at svare på de problemer, 
vi har valgt at fokusere på med hensyn til Nick Yees teori, som blev beskrevet tidligere. Børnene 
kan hjælpe hinanden med at svare på spørgsmålene, og for at banen skal klares, skal begge børn, der 
spiller, være med og bruge teamwork. 
Der er nogle klare delmål i banen i form at knapperne og porten, der skal åbnes, før bolden kan 
skydes ind til den blå spiller. Banen er derfor klart mere progressiv end banerne i første iteration. 
Spillet holder styr på, hvor mange rigtige og forkerte svar, man har givet. Dette er som svar på bør-
nenes ønske om accumulation, så de kunne se, hvor godt, de havde klaret sig i spillet. 
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Det tekniske design 
I dette afsnit vil vi gennemgå programmeringen og de tekniske beskrivelser bag spillet. 
Matematikken 
Matematikken er en væsentlig del af vores spil. Matematikdelen er global i hele spillet, uanset bane. 
Til spillet har vi programmeret en algoritme, som udregner spørgsmålene til eleverne baseret på en 
variabel, der bestemmer, hvor god eleven er. Spørgsmålene følger denne variabel. En beskrivelse af 
matematikalgoritmen følger: 
 
Base sværhedsgrad (BS)  
BS bestemmer elevens overordnede sværhedsgrad, eller med andre ord, hvor god han/hun er. Når et 
spørgsmål svares korrekt, stiger BS med 0.8, og når et spørgsmål svares forkert, synker BS, dog kun 
med 0.5.  
 
Margin of Randomness (MoR) 
MoR sørger for, at spørgsmålene bliver tilfældige (til en vis grad). Formlen for, hvordan MoR bli-
ver bestemt, er således:  
𝑀𝑜𝑅 = 𝑓𝑙𝑜𝑜𝑟(𝐵𝑎𝑠𝑒𝐷𝑖𝑓𝑓𝑖𝑐𝑢𝑙𝑡𝑦/2) 
Floor() betyder, at programmet runder op til nærmeste heltal. 
Når spørgsmålet skal udregnes, bruges MoR til at bestemme begge tal, der skal ganges. Det ene tal 
(num1) bliver påvirket af MoR i en positiv retning, mens det andet tal (num2) bliver påvirker i en 
negativ retning: 
𝑛𝑢𝑚1 =  𝑓𝑙𝑜𝑜𝑟 ((𝐵𝑆) + (𝑟𝑎𝑛𝑑𝑜𝑚(𝑀𝑜𝑅))) 
𝑛𝑢𝑚2 =  𝑓𝑙𝑜𝑜𝑟((𝐵𝑆) − (𝑟𝑎𝑛𝑑𝑜𝑚(𝑀𝑜𝑅))) 
Spørgsmålenes sværhedsgrad skal hænge sammen med elevens BS. Elevens BS ændrer følgende på 
de spørgsmål, han/hun får:  
1) Forskellen på de to decimaler, der er i spørgsmålet, bliver større. En BS på 1 kan give spørgsmå-
let: 1*2, mens en BS på 4 kan give spørgsmålet: 3*5. Dette skyldes variablen MoR. 
2) Tallene, der indgår i spørgsmålet, vil i det hele taget blive højere. Dette skyldes, at grundlaget for 
spørgsmålet, før det bliver påvirket af MoR, hænger sammen med elevens BS. 
Hvis MoR er på 2, og elevens BS er på 5, vil eleven derfor få spørgsmål hvis decimaler kan gå fra: 
(5-2=3) til (5+2=7). Spillet vil altså generere et spørgsmål med decimaler fra 3 til 7. 
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Platformdelen 
Platformdelen er den ’synlige’ del af spillet. Det er her, gameplayet foregår. Alle ting i spillet kal-
des objekter, og det er dem, hvis kode vi vil gennemgå i dette afsnit. Det er dog ikke alle objekterne 
i spillet, der vil blive gennemgået. Kun de væsentlige objekter vil blive gennemgået for at sørge for, 
at afsnittet ikke bliver for langt, samt for at skærpe overblikket for læseren. Hvis alle objekter skulle 
gennemgås, inklusiv alle deres krydshenvisninger til andre objekter, ville det være meget svært bå-
de at beskrive og læse designrationalet. Koden bliver gennemgået i samme rækkefølge som et nor-
malt playthrough. 
Alle objekter i Game Maker: Studio arbejder med det, der kaldes events, som er specifikke ting eller 
handlinger, der sker for det pågældende objekt. For eksempel er der et kollisions-event, der checker 
efter kollisioner mellem objekter, og et create-event, der kun sker én gang, når objektet kreeres. 
Disse events danner rammen for rationalet. 
Generering af bolde: 
Hvordan selve matematikspørgsmålet bliver beregnet blev gennemgået i sidste afsnit. Her snakker 
vi om, hvordan de forskellige bolde bliver lavet, hvor kun ét af dem har det rigtige svar. 
 
Denne kode tager 3 variabler: xx1, xx2 og xx3, som hver især har et x-koordinat (hhv. 70, 120 og 
170). De tre variabler bliver lagt i en liste, og bliver derefter blandet, så de nu står i tilfældig række-
følge. Der bliver nu genereret 3 bold-objekter på de 3 x-koordinater. Fordi de 3 koordinater er i til-
fældig rækkefølge, kommer boldene til at være det samme: 
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Boldene hentydes til med navnene ’i’, ’ii’, og ’iii’. ’i’ er prædefineret til at være correct, og de to 
andre er prædefinerede til at være forkerte. 
Det er værd at nævne, at antallet af bolde varierer fra bane til bane. I de baner, hvor der er flere end 
3 bolde, bruges samme metode, blot med flere x-koordinater i listen og flere bolde (iiii osv.). 
Spiller-objekterne 
Karaktererne i spillet består af objekterne ”obj_player”. Disse objekter har de mest nødvendige plat-
form-evner, så som at gå, hoppe og interagere med omverdenen. Det skal dog pointeres, at der er 
enkelte forskelle men player 1 og player 2. Den primære forskel, som er vigtig at pointere, er at 
spiller 2 styres med knapperne WASD i stedet for piletasterne. Derfor, når der står en piletast i ko-
den, kan man med fordel gå ud fra, at den samme kode gælder for spiller 2, blot med den tilhørende 
knap i WASD. 
I spillerens event create bliver følgende variabler initialiseret: 
 
 
 
 
 
Disse variabler bruges senere i koden. 
Bevægelse og hop 
I spillerens event step, som er et event, der kører 30 gange i sekundet, findes koden, hvor man styrer 
spilleren: 
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Denne kode gør i sin helhed, at hvis man trykker på enten højre eller venstre piletast, skal farten til 
den pågældende side accelerere med variablen move_rel_speed, som er på 1. Den nederste del af 
koden gør, at spilleren decelererer, hvis ingen af knapperne, eller begge knapper, bliver trykket ned 
på samme tid. 
Tyngdekraften for spilleren bliver styret i denne kode: 
 
Koden tjekker, om y-koordinatet lige under spilleren er frit. Hvis det er, skal spilleren have en tyng-
dekraft og falde ned. Hvis koden finder et gulv lige under spilleren, sættes tyngdekraften til 0. Sid-
ste del af koden gør, at spilleren kan hoppe. Ved tryk på op-tasten får spilleren tildelt en vertikal fart 
på 10, såfremt variablen canjump er positiv. canjump bliver negativ, når man hopper, og bliver først 
positiv igen, når man rammer jorden. 
Opsamling og kast af bolde 
I spillet er det muligt for spilleren at samle bolde op. Disse bolde skal spilleren enten kaste eller 
lægge bestemte steder i banen. Mekanikken bag, hvordan spilleren samler bolde op, er således: 
 
Denne kode er inde under spilleren kollisionsevent med bolden. Det er derfor kun, når spilleren rør 
en bold, at denne kode kører. Koden tjekker, om: 
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 Space-knappen bliver trykket. 
 Bolden står nogenlunde stille.  
 Haspicked er 0, altså at spilleren IKKE har en bold allerede. 
Variablen picked hentyder til det objekt, spilleren holder, og det bliver i denne kode sat til at være 
den bold, spilleren rør. For at bolden skal følge med spilleren, når den er taget, skal dens koordina-
ter sættes sammen med spillerens: 
 
Følgende kode gør, at spilleren kan kaste med bolden: 
 
Denne kode er i eventet press space, og bliver kun kørt, når space-knappen trykkes. Koden består af 
2 dele:  
 Hvis spilleren IKKE er i gang med et kast (throwing = false), skal throwing sættes til true, for at si-
ge, at spilleren nu er i gang med et kast. Derefter skal spillerens koordinater, farter og tyngdekraft 
gemmes i midlertidige variabler (dem, der starter med t_).  
o Spillerens fart er 0, når throwing er true; Dette sker dog i step-eventet hos spilleren. 
o Mens variablen throwing er true, er det muligt at styre affyringsvinklen for bolden. Dette gø-
res ved hjælp af en variabel, som hedder t_dir, som ændres når man trykker på højre og ven-
stre piletast. 
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 Hvis spilleren ER i gang med et kast (throwing = true), skal bolden affyres, når space-knappen tryk-
kes. Bolden, som hentydes til med ’picked’, affyres med vinkel t_dir, og en fart på 14.  
Bold-objekter 
Kast på mål 
Når bolden nu er kastet, skal der tjekkes, om bolden rammer målet. Dette sker i boldens kode, og 
ser således ud: 
 
Denne kode er under boldens kollisions-event med målet. Koden tjekker først, om bolden har et 
korrekt nummer.  
Hvis den har, 
 Skal der laves en eksplosion, particle_boom 
 Skal BaseDifficulty skal sættes op med 0.6.  
 Skal der laves et objekt ved navn ”obj_answer”, som er det objekt, der skriver ”rigtigt” eller ”for-
kert” på skærmen, når man har svaret. Dette objekt skriver ”rigtigt”, hvis dens variabel ”correct” er 
true, hvilket den bliver sat til. 
Hvis den ikke har, 
 Skal der igen skabes et ”obj_answer”-objekt, dog med correct = false i stedet. 
 Skal BaseDifficulty sættes ned med 0.3. 
Princippet er lidt det samme i anden iteration af spillet, hvor bolden skal skydes på knapper. Her er 
kollisionsevent med den grønne knap: 
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Koden gør, at når bolden rammer knappen, genererer den et spørgsmål i et tekstfelt 
(r1_generate_plus). Hvis svaret på dette spørgsmål er korrekt, skal objektet obj_blucage (det blå 
skjold) forsvinde (solid = false). Den samme kode er i kollisions-eventet med den blå knap, dog 
med den grønne port i midten, der forsvinder i stedet for det blå skjold. 
Hop af væggen 
Når en bold rammer væggen, skal dens retning ændres spejlvendt, så den rent faktisk opfører sig 
som en bold. Kollisionskoden med væggen ser således ud: 
 
Koden siger, at når bolden rammer væggen, skal den hoppe den modsatte vej (væggen er solid). 
Derefter skal dens fart halveres. Efterhånden som bolden hopper rundt på gulvet, vil den miste fart. 
Hvis farten kommer under 2, skal den stå stille. Bolden har en tyngdekraft på 0.7 pixels per step, 
som er sat i dens create-event. 
Drawing 
De enkelte bolde står for at tegne bestemte ting i spillet, via deres ’draw’-event. Disse ting er: 
1) Deres eget nummer skal stå i midten af bolden. 
2) Når spilleren står tæt på, og kan samle bolden op, skal der vises et billede, hvor man kan se, at man 
skal trykke på SPACE for at tage bolden op. 
Dette gøres i denne kode: 
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Det tal, den enkelte bold har, er gemt i dens variabel ’number’. Selvom dette egentlig fungerer 
uden, at spilleren kan se tallet, er det alligevel vigtigt, at spilleren visuelt kan se, hvilket tal, den har.  
De øverste linjer gør, at bolden først drawer sin egen sprite (cirklen), og derefter drawer sin variabel 
”number” i midten af sin sprite. Den midterste del af koden gør, at SPACE-animationen, der skal 
tegnes, bliver animeret. Variablen img_index bliver forøget med 1 hver step, indtil den når 11, 
hvorfefter den går tilbage til 1 igen. Den sidste del af koden gør, at bolden tegner SPACE-spriten, 
såfremt spilleren står tæt på, bolden står stille, picked = false og spillerens haspicked = false. Spri-
ten tegnes med animationsbillede ’img_index’, således at spriten bliver animeret, efterhånden som 
’img_index’ går op. 
Controller 
I alle baner er der et controller-objekt, der står for at tegne al det overordnede, der ikke tilhører an-
der objekter. Dette er alt lige fra at tegne bold-griddet i bane 2, til at tegne den streg, der viser spil-
leren, hvilken retning bolden kastes. Controller-objekterne kan ses som et ’gud’-objekt, som over-
våger banen og ikke er afhængige af nogle af de andre objekter. Det er fx også controller-
objekterne, der skifter bane og genstarter spillet, når man trykker på knappen ’r’. 
I dette eksempel kigger vi på controller-objektet fra level 3. 
 
Den øverste del af koden tegner variabled ’BaseDifficulty’ ved dens x og y koordinater. Dette gøres 
kun for vores skyld, da vi skal kunne følge med i sværhedsgraden. Bag efter tjekker koden, om: 
 Spillerobjektet eksisterer. Hvis ja, om: 
o Spillerobjektets throwing = true 
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Hvis disse to ting er true, skal der tegnes en 30 pixels lang linje fra spillerens x og y, til t_dir, som 
er kasteretningen retning hos spilleren. Denne kode går igen 2 gange, fordi der i anden iteration er 2 
spillere. 
I sidste halvdel af koden skrives der, hvor mange rigtige og forkerte svar, spillerne har lavet. Før 
”Rigtige” skrives, sættes farven til grøn og skrifttypen til f_svar, som har stor skrift. Før ”Forkert” 
tegnes, sættes farven til rød. På den måde symboliserer grøn ”korrekt” og rød ”forkert”. Til sidst 
sættes både farve og skrifttype til standard, så de andre ting i spillet, der skal tegnes, tegnes normalt. 
Delkonklusion 
Vores første iteration af spillet har taget inspiration fra de andre spil i vores markedsanalyse og vo-
res teori.  Ifølge vores observation af børnene, blev der på enkelte tidspunkter skabt flow. Børnene 
var positivt ladet over for spillet, men havde dog nogle forslag til forbedringer. Vi delte børnenes 
krav op, så de passede til Nick Yees teori. Vi valgte dog i vores anden iteration kun af fokusere på 
forbedring enkelte punkter af teorien på grund af tidspres og manglende erfaring. De elementer, vi 
stræbte efter at forbedre i anden iteration, er lykkes efter vores egen mening. Vi har desværre ikke 
mulighed for at teste anden iteration på den samme testgruppe som i første iteration.  
 
Diskussion 
Selv om Flow lyder som et fantastisk sted at befinde sig, kan specielt forældre, hvis børn sidder 
foran computeren hele dagen, finde denne afhængighed og socialt fraværende tilstand hos deres 
børn bekymrende. Men også voksne mennesker kan blive dybt afhængige af eks. internet-casino, 
der er meget flow-genererende, og kan føre til ludomani. (www.blivklog.dk, 2011) 
Under Nick Yees motivationsfaktorer, er også at finde ’Escapism’. Her bruger spilleren som tidlige-
re nævnt, spillet til at undslippe virkeligheden, og de problemer denne måtte medbringe. Også her 
opstår en form for ludomani; man bliver afhængig af flowet, som spillet skaber, i en eventuel turbu-
lent hverdag. 
I vores egen projektgruppe, kan vi finde eksempler på denne problematik. En kæreste af en af vores 
gruppemedlemmer, bruger spil til at afstresse og koble af fra en travl hverdag. Han har en lederposi-
tion på jobbet, og sammen med dette, følger en stor mængde arbejdsopgaver og beslutninger, hvil-
ket kan være udfordrende og stressende, og kan kræve, at han tænker i nye baner. Spillet sætter ham 
22.12.2015 Flowster – Flow i læringsspil Gruppenr: 9 
Side 76 af 96 
 
tilbage i vante omgivelser – noget man er tryk ved. Efter at have spillet en til to timer, er han igen 
klar til at vende tilbage til det virkelig liv og fortsætte som kæreste og leder på jobbet. 
Vi har også et eksempel hos en af vores gruppemedlemmer, hvor spillet tidligere kunne optage hele 
hans hverdag. Når han var i skole, tænkte han på at komme hjem og spille, når han lavede lektier, 
tænkte han på hurtigt at blive færdig, så han kunne spille og han er endda blevet hjemme fra skole, 
for at spille i stedet. Alt fritiden, også den sociale del med kammeraterne, har været med spil som 
fungerende bindeled. I sådanne tilfælde, kan man tale om et misbrug. Spillet opslugte hans hverdag 
i sådan en grad, at det gik ud over den sociale indlæring. At skabe positiv flow for en person med 
lavt selvværd, kan være farligt, da man i spillet føler, at man er god til noget og derved ikke vil 
stoppe. Kontra dette, har det høje niveau i spillet bidraget til, at han dannede venskaber med kolle-
gaer og andre bekendte, som delte interessen – så mens spil har medvirket til forringede sociale 
færdigheder, bidrog det også i høj grad til den senere styrkelse af denne. 
Et sidste eksempel er en lillebror af et vores gruppemedlemmer. Allerede som to årig sad han og 
spillede computerspil selv, og den dag i dag, hvor han er 13 år, er han dybt afhængig. Ligesom 
ovenstående eksempel, tages hver mulighed for at spille computerspil; morgen, efter skole, før af-
tensmad, efter aftensmad og nogle gange endda i smug om natten. Også her er det skabt sociale 
relationer og venskaber, men alt foregår inde i denne computerverden og med en skærm i mellem 
kammeraterne. Det er positivt at have fælles interesser og være så arrangeret og motiveret i en akti-
vitet, men når mor og far ikke længere kan trænge ind i sindet på sin søn, der ikke kan andet end at 
sidde og spille dagen lang, er det oftest et problem. Hvordan får man ham væk derfra?  
Det er som sagt individuelt for hver spiller, hvad de finder motiverende, men fælles for dem alle er, 
at de er vant inde for spillets rammer, og de medfølgende motivationsfaktorer. Flow effekten er 
heraf stærk vanedannende. 
Konklusion 
På baggrund af vores teori og analyse af vores empiri kan vi konkludere følgende: 
 Ved hjælp af flow-teorien fandt vi ud af, at et matematisk læringsspil skaber flow ved at til-
passe udfordringer til færdigheder. Spilleren skal hverken lande i ”boredom” eller ”dissatis-
faction” zonen. Det vil sige at spillet hverken skal være for svært eller for let.  
  Derudover skal et læringsspil helst give både ’cognitive feedback’ samt øjeblikkelig feed-
back hvis der skal opnås flow. Grunden til at der skal gives øjeblikkeligt feedback er først 
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og fremmest, at spilleren skal vide at deres svar er rigtigt/forkert. Dernæst skal spilleren ha-
ve ’cognitive feedback’ da dette muliggør en refleksion over løsningsfremgangsmåden, for 
udvikling af færdigheder.  
 Spillet skal give en følelse af kontrol. Spilleren skal have nemt ved at styre spillet, og skal 
ikke bruge lang tid på at regne ud, hvordan man spiller. 
 Flow skabes i højere grad, når spillet taler til flere, og opgaverne kan løses på flere måder. 
Derfor har vi valgt at implementere flere af Nick Yees motivationsfaktorer, såsom advan-
cement, teamwork og role-playing. 
På baggrund af vores demonstration af prototypen kunne vi konkludere, at vores spil skabte flow 
hos enkelte. De levede sig meget ind i spillet, hvilke også karakteriserer flow. Kendetegnene kom til 
syne i, at der ved gentagende forsøg på samtale til spiller ikke kunne dannes øjenkontakt. Derud-
over gav eleven ikke op ved forkert svar, men havde motivation nok til at forsøge igen. Eleven ville 
tilmed ikke have afinstalleret spillet efter demonstrationen. 
Vi kan konkludere, at den teknologiske udvikling kan udnyttes til at blande læring og leg for at ska-
be flow. Dog kan vi desværre ikke bevise, at spillet har en stor læringsværdi, da dette ville kræve en 
længere observation af elevernes matematikevner. Skulle dette testes, ville det kræve undersøgelser 
der strækker sig over længere tid, samt tests på flere skoler. 
Perspektivering 
I starten af semesteret var det at skrive en grupperapport os alle sammen fremmed. Ser vi tilbage på 
starten af året gik alle gruppens medlemmer ind i opgaven med det formål at lave et matematik spil, 
uden anelse om hvordan forløbet ville foregå. 
Vi var blevet introduceret i hvordan året ville forløbe, men vi stødte stadig på en del forhindringer.   
Èn ting er at høre noget fra ældre studerene og mentorer, noget andet er selv at stå i situationen. I 
introforløbet fik vi at vide at vi hver især skulle skrive ti sider, hvilket ikke virkede synderligt over-
vældende. Kigger vi tilbage, fandt vi ud af at ti sider indebærer meget mere, end bare ord og bog-
staver. Siderne skulle være sammenhængende og være præcis koblet til empirien - der skulle være 
en rød tråd. Ligeledes oplevede vi hvad det vil sige at arbejde i en gruppe. Dynamik, humør, kom-
munikation og planlægning spillede en vigtig rolle.  
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Fokus skift  
Fokusset i rapporten kan skifte. I vores projekt ændrede vi fokus to gange. I begyndelsen ville vi 
lave et matematikspil med fokus på dataindsamling til lærerne, men fandt at der ikke var nogen reel 
problemstilling. Efter dette skiftede vi til transfer-problemet, der omhandler problemet med at over-
føre undervisning til dagligdagssituationer. Her opstod et nyt problem: det var svært, måske endda 
umuligt, at måle om vores spil kunne afhjælpe transfer-problemet. Til sidst skiftede vi til vores nu-
værende emne, vedrørende flow.  
Vi fandt også, at det er vigtigt at rapporten er konkret, så vi indskrænkede vores matematiske fag-
områder til et enkelt: multiplikation.   
Det skal pointeres,at spillet ideelt set skulle indeholdeflere fag samt fagområder, eksempelvis kunne 
det være valg af ordklasser i dansk.   
 
Hvad kunne forbedres? 
Grundet tidsmangel er enkelte dele af projektet ikke færdiggjort. Eksempelvis nåede vi ikke at be-
søge skolen i Silkeborg for endnu en iteration. Denne ville have givet os et indblik i positive og 
negative ændringer i spillet, med henblik på om spillets evne til at skabe flow var forbedret.   
Et andet spørgsmål er repræsentativitet. Spillet er kun afprøvet på fire elever fra samme skole. Ide-
elt var spillet afprøvet på en langt større gruppe for at styrke projektets validitet.    
Minimale problemer  
I starten af forløbet fik vi at vide, at der ville komme anspændinger mellem gruppens medlemmer, 
vi ville ”hade hinanden”. Der har været mindre anspændinger i gruppen, men vi mener ikke, at dette 
kom til udtryk i en sådan grad, at ”had” nødvendigvis er det korrekte term. I en gruppe på syv med-
lemmer, vil der opståsådanne gnidninger. Dette skyldes hovedsaligt forskellige arbejdsmønstre, 
forventninger og tidligere erfaringer blandt gruppens medlemmer.  
Selvom en stor gruppe, i vores mening ikke er idéel, har vi fået den erfaring, at man for fremtiden 
bør være et mindre antal, samt at man i større grad bør tænke over hinandens forskelligheder, før 
man danner den endelige projektgruppe. 
Færdigheder 
Forelæsningerne løber parallelt med projektskrivning. Derfor er der viden man først får tilegnet sig 
for sent i projektet.  
Et yderligere problem med gruppen var, at der var en lidt uligevægtig fordeling af færdigheder. For 
eksempel var der kun få mennesker i gruppen, der havde erfaring med at programmere. Der var dog 
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workshops til at lære folk uden erfaring at programmere, men ikke alle kom ind på det, de havde 
ønsket.  
Der blev dog lært af denne erfaring. Men igen, grundet manglende tid, så havde gruppen ikke mu-
lighed for at udnytte dem. Det er noget, vi vil huske til senere projekter. 
Erfaringer 
Vores erfaringer på baggrund af projektet er: 
- Fire til fem i en gruppe er optimalt. 
- Tiden skal disponeres anderledes. At udskyde arbejdet er ikke hensigtsmæssigt. 
- At skrive ti sider er lettere sagt end gjort. 
- Fokuspunktet i projektet er dynamisk. 
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Bilag 1: Interview med Povl Heiberg Gad 
 Hvilke overvejelser skal man gøre sig inden man udvikler et læringsspil? 
1. Skal det overhovedet været et spil (mange ting er måske bedre behandlet på andre måder. 
2. Hvem, hvad, hvorfor. Formål, målgruppe, samarbejdspartnere: Alt det der ikke handler om 
løsningen men problemstillingen. 
3. Forventningsafstemning af ovenstående med alle involverede (brugere, kunder, eksperter, 
designteamet etc) 
 Hvordan opretholder man en balance mellem sjov/motivation og læring. 
Det er ideelt ikke modsætninger. Hvis læringen ikke er motiverende, eller det sjove ikke er 
lærerigt har man designet forkert. Så svaret er: Ved at gøre læringen sjov og motiverende. 
Og det handler som oftest om at gøre indholdet relevant for deltagerne. 
 Hvordan gør man et spil sjovt? 
Sjovt er aldrig et selvstændigt kriterium for os. Vi vil hellere lave et interessant end et sjovt 
spil. Ofte ER det sjovt, men det er en sekundær udløber af, at folk kan genkende sig selv og 
deres virkelighed i spillet. Sats på at gøre spillet GODT, så er det ofte også sjovt. 
 Skal man være særlig opmærksom på grafik/farvevalg? 
Det visuelle udtryk er meget væsentligt. Men det er mere end et valg, det bør være en inte-
greret del af designprocessen, således at udtrykket underbygger og bidrager til den samlede 
oplevelse og udbytte af spillet. Så kort sagt: Ja! 
 Hvilke forskelle er der, når man laver læringsspil til voksne kontra børn på 8-9 år? 
1. Der er flere ligheder end forskelle.  
2. Voksne har evnen til kognitivt at operere på andre niveauer end børn, og du kan lave mere 
komplekse problemstillinger. 
3. Børn er mere åbne og fantasifulde, og du kan typisk gøre tingene mere abstrakte og intuiti-
ve end med voksne. 
4. Børn er digitale indfødte, voksne (allerede 25+) har nogle sociale barrierer ift. det digitale. 
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Bilag 2: Guide til læringsspil lektion 1: Hvorfor læringsspil?  
Af Povl Gad, Partner i Gametools 
 
Man skal yde, før man kan nyde. Det skal gøre ondt, før det gør godt. Læring er alvorligt. Spil er 
sjovt. Derfor er det uforeneligt. Som alle ved, lærer vi bedst, når vi har det forfærdeligt og keder os.  
Nej vel? Naturligvis suger vi mere læring til os, når vi er motiverede og engagerede. Ikke desto 
mindre er det en skepsis jeg ofte møder: Kan det være sjovt at arbejde alvorligt? Og selvfølgelig 
kan det det. Det er måske ligefrem en forudsætning, hvis det for alvor skal gøre en forskel. 
Her er ti grunde til at bruge læringsspil. Brug dem hvis du også møder spilskeptikere. Læringsspil 
kan du bruge til at: 
1. Foranledige. Et spil afkræver tilstedeværelse både fysisk og mentalt, og giver et godt ”ali-
bi” for at gruppen sætter et par timer af til at udvikle sig sammen.  
2. Fornøje. ”Det gode ved latteren er, at den åbne hovedet, så forstanden kan trænge ind.” - 
Dario Fo.  
3. Formidle. Ved at kombinere narrative, visuelle og andre virkemidler er læringsspil et suve-
rænt formidlingsværktøj, især for emner, hvor den personlige oplevelse er afgørende for for-
ståelsen.  
4. Forenkle. Læringsspil er gode til at reducere kompleksitet, og gøre uoverskuelige problem-
stillinger håndterlige. De skaber overblik. 
5. Forundre. I et spil skal du selv agere og tænke, og derfor er spil fremragende til at ramme-
sætte refleksion og selvransagelse. 
6. Forstå. Der er forståelse, og så er der forståelse. Spil kan give en dybere erkendelse af kom-
plekse emner, da de både bygger på formidling og oplevet erfaring. 
7. Forene. Fælles oplevelser ryster folk sammen og skaber dialog i teams og organisationer. 
8. Forstyrre. I en etableret eller stagneret kultur kan et spil være lige nøjagtigt det, der skal til 
for at ryste posen.  
9. Forandre. Ved at kombinere viden med træning, refleksion og simuleret erfaring (typiske 
elementer i læringsspil) skaber man det bedste grundlag for reelle forandringer i deltagernes 
adfærd og i organisationen. 
10. Forankre. ” Tell me and I forget, teach me and I may remember, involve me and I learn”. 
Citatet er måske fra Benjamin Franklin, måske fra Konfutse. Uanset hvad er det sandt: Ved 
at engagere, motivere og involvere folk i deres egen læring sidder det simpelthen bedre fast. 
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Læringsspil er naturligvis ikke et mirakelmiddel, der kan alting. Og hvis de skal indfri alt det oven-
stående skal de være gode, veldesignede og gennemarbejdede. Og ofte kræver de en skarp facilita-
tor. Du skal derfor betragte læringsspil som en af mange metoder, der har sine styrker og svagheder 
– men bestemt sin berettigelse. 
 
Bilag 3: Interview med 3. klasses-elever 
Interview med 3. klasses elever 
 
Hvad spiller I?   
Thea: Minecraft, Moviestar Planet.  
 
Laura: Jeg spiller ikke så tit, og spiller meget forskellige spil. Jeg har et spil hvor man skal lave vaser 
og designe og dekorere dem som jeg synes er sjovt.   
 
Jeppe: Fifa 15.  
 
Alexander: Garry’s Mod, Team Fortress 2.   
 
Hvad kan I godt lide ved de spil I spiller derhjemme?  
Thea:Jeg kan godt lide at man går rundt og bygger huse og er i en verden. Jeg kan også godt lide spil 
hvor man kan slå dyr ihjel for selv at overleve.  
 
Laura: Jeg kan godt lide de spil hvor man skal designe og bygge noget selv.  
 
Jeppe: Jeg kan godt lide at der er en belønning og man kan få nye ting i spillet. Jeg kan også godt 
lide at spillerne (i Fifa) bliver bedre og man kan vinde mere. Det er dog blevet lide kedeligt (Fifa) 
fordi jeg har et stjernehold og spillerne næsten ikke kan blive bedre. Det er blevet for nemt. 
 
Alexander: Jeg kan godt lide at man har et liv i en verden og at man kan finde forskellige ting og 
spawn dem. 
 
Hvor meget spiller i om ugen?  
Thea: Cirka. 30 min om dagen. 
 
Laura: Det er meget forskelligt, men mindre end en gang om ugen, jeg ser mest fjernsyn. 
 
Hvad spiller I på?  
Thea: Ipad 
 
Laura: På min nexus tablet.  
 
Jeppe: Jeg spiller på min Ipad, og bruger ikke min computer til at spille.  
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Får I lov til at spille spil i skolen? Hvilke spil? 
Thea: Ja, mange matematikspil. Emat spiller vi tit, og ellers spiller vi et matematikspil med forskelli-
ge spil i. 
 
Laura:I sidste uge spillede vi et spil hvor man skulle lave en sti for en pingvin med nogle is brikker, 
for at få den i mål. Vi spiller også E-mat, men jeg synes ikke rigtigt at det er et spil.   
 
Alexander: Ja, nogle gange er der Hoodamaths (En database med matematikspil) på ugeskemaet.  
 
Hvad er det gode ved de spil?  
Thea: Det er sjovt og man lærer meget fordi man selv skal regne ting ud.  
 
Laura: Jeg synes E-mat er sjovt nok med forskellige opgaver og ting man skal udregne.  
 
Alexander: Jeg synes det er sjovt at spille spil hvor en kunde bestiller noget mad, og at man så skal 
lave maden hurtigt. Jeg synes det er sjovt fordi man får en karakter på, hvor hurtig man er med den 
der dreje-dims, det er sjovt at blive målt på tid, selvom man bliver presset, men det synes jeg er 
sjovt. Det er også sjovt at man kan vinde ting i spil og at der er en belønning.  
 
 
Hvis de skulle være endnu bedre hvad skulle der så ske? 
Thea:Ting man skulle regne ud, f.eks. at sætte nogle klodser op og regne ud hvor mange der skulle 
ind, at bygge noget, for at det blev til et mønster.   
 
Laura: Det ville være sjovt, hvis man kunne bevæge en figur og løbe rundt, mens man regnede op-
gaverne ud. Det ville også være godt at kunne spille sammen, så man lærer at samarbejde.  
Kunne du lide vores spil? 
Jeppe: Ja, det var meget sjovt, bortset fra at det crashede. Men jeg kunne godt lide selve gameplay-
et. 
 
Hvorfor kunne du godt lide det? Hvad var sjovt og hvad var ikke så sjovt?  
Jeppe: Jeg kunne godt lide at der var en figur der skulle have fat i en bold, for det var ligesom at 
lege på en måde.  
Jeg synes at nogle af regnestykkerne var svære, men så fik jeg et råd fra jer, og så blev det rigtig 
nemt.  
 
Ville det have været nemmere at finde ud af, hvad man skulle i starten af spillet,hvis vi havde vist 
hvordan man styrede først? 
Jeppe: Jeg tror godt selv jeg ville kunne regne det ud, men det ville være en fordel at få hjælp.  
 
 
Hvad kunne du bedst lide ved vores spil? 
Jeppe: At der var en figur. Man levede sig ind i spillet, så det virkede som om at figuren var en selv 
der skulle hoppe op og tage boldene. Det er fedt når man selv er en del af spillet.  
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Alexander: Jeg kan godt lide at man ikke styrer med cursoren men med piletasterne, og at man får 
en fornemmelse af, hvor de er henne, så man kan gøre det uden at se på dem. Det er lidt et pro-
blem i nogle af de der Hoodamathh spil, fordi der skal man hoppe rundt i dimensioner.  
 
Hvad synes du manglede i vores spil? 
Jeppe: Der manglede en form for belønning, altså at få nogle ting. Der manglede også flere baner, 
og så ville det være sjovt hvis man kunne få nye figurer eller hvis figurerne kunne blive bedre.  
 
 
Har du nogensinde brugt det, at kunne gange udenfor skolen ? – til hvad?  
Thea: Jeg har ikke oplevet det (Mor og far køber ind, så det bruges heller ikke i supermarkedet).  
 
Laura: Nej det har jeg ikke.  
 
Alexander: Ikke så meget, kun når jeg øver mig på tabellerne.  
 
Kan du komme i tanke om en situation, hvor du ville synes at det var rigtig smart at kunne gange? 
Thea: Hvis man er på stranden og skal købe is med sine venner er det godt at kunne gange og regne 
ud hvor meget det giver. 
 
Laura:Hvis man skal i biografen med nogle og skal købe slik og biografbilletter, så er det godt at 
kunne gange for at finde prisen.   
 
Hvis du kunne give faget matematik point fra 1-5, hvor 1 point er hvis du ikke så godt kan lide det og 5 
er hvis du rigtig godt kan lide det. Hvor mange point ville du så give matematik? 
Hvorfor 1,2.3,4 eller 5 point?  
Thea:Jeg ville give det 5.  
 
Laura: Jeg ville give det 4 fordi det er sjovt, men ikke det sjoveste i verden.  
 
Jeppe:Matematik er mit yndlingsfag, så jeg ville give det 4,99. Jeg giver den ikke 5 fordi det er skole-
relateret, så nogle gange er det kedeligt.  
 
Alexander: Jeg ville give det 5 fordi det er sjovt og jeg er ret god til det.  
 
Hvad kan du bedst lide at lave i matematik? 
Thea: Jeg kan godt lide at få forskellige regnestykker man skal regne ud.  
 
Laura: Jeg kan godt lide regneopgaver hvor man selv skal gøre noget for at finde svaret.  
 
Jeppe:Det bedste ved matematik er, når der kommer nogle lige pludselige regnestykker. Jeg kan 
ikke så godt lide at gange, men jeg kan rigtig godt lide at dividere.  
 
Alexander: Jeg kan bedst lide når vi spiller E-mat og bliver målt i procent. 
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Hvad kan du ikke så godt lide? 
Thea:Der er ikke noget jeg ikke så godt kan lide, men jeg synes at det er svært at gange med 100.  
 
Laura: Jeg kan ikke så godt lide, når der er en tidsbegrænsning på matematik, fordi det bliver stres-
sende og så giver man hurtigere op. Jeg synes også, at det er svært, hvis man får et regnestykke 
med en tabel man ikke kan endnu.  
 
Laver du nogensinde matematik der hjemme bare for sjov? 
Thea: Nej det gør jeg ikke, men jeg ville gerne hvis det var sjovt.  
 
Laura: Nej det gør jeg ikke, jeg vil hellere lave noget andet jeg synes er sjovt.  
 
Jeppe: Jeg kunne godt finde på at spille matematikspil hvis jeg keder mig og ikke kan finde andet at 
spille, men jeg læser ikke i min matematikbog for sjov.  
 
Alexander: Jeg gør det nogle gange fordi det er sjovt og man lærer noget.  
 
 
 
 
Bilag 4: Interview med pædagogisk leder på Balleskolen, Silkeborg 
Hvor meget går skolen op i at være med rent teknisk og hvordan vil i fortsat kunne følge med? 
 
Vi går meget op I, at der skal være hardware til alle børn, så fra syvende, ottende og niende har vi 
det koncept der hedder “Bring your-own-device,” og alle de mindre børn skal have adgang til enten 
en ipad eller en pc.  
 
Hvad er bring-your-own-device?  
 
Det betyder, at man fra syvende klasse skal medbringe sin egen computer, pc eller Mac, men I for-
hold til hvis man ikke har mulighed for det, stiller skolen også en computer til rådighed til de børn 
hvis forældre enten af finansielle eller idealistiske grunde ikke vil give deres barn en PC eller Mac 
med I skole. 
 
Så det er vigtigt for jer at alle elever og årgange har mulighed for teknologi?  
 
Svar: Ja, meget. Udover det så har vi  forskellige online tjenester, vi er tilknyttet, fordi vi gerne vil 
have en papirløs skole. Vi går mere og mere væk fra lærebogssystemer - Altså på papir. Vi vil hellere 
have tjenester som feks. Clio online.  
 
Hvad er Clio Online?  
 
Det er et abbonemment til lærebogssystemer, som findes digitalt i stedet for feks. Alvil-
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da,Gyldendahl og andre store bogforlag. Man køber adgang, og så får du en acces code som alle 
børnene også får, der er tilknyttet deres unilogin.  
 
Så der kan eleverne, samt læreren, gå ind og læse bøger og finde opgaver?  
 
Ja, så lægger det der, og det er jo nemt for det opdateres heletiden. På den made bliver det ikke 
forældet. Det er en digital portal, hvoraf de forskellige fag ligger indenfor.  
 
Er der ogsaa et finansielt aspekt indblandet, I og med at det måske er billigere end at købe nye bø-
ger ind hele tiden? 
 
Ja det tænker jeg, men jeg vil så ogsaa sige at jeg synes at de her abonnementer ogsaa er dyre.  
 
Hvad koster sådan et?  
 
Det er ligeså besværligt at finde ud af, som det er at få net-tv. Der er alle mulige forskellige slags 
tjenester og forskellige pakker også. Men cirka det samme som et papir lærebogssystem indefor 
samme fagområde. 
 
Hvilke abonnementer benytter I i indskolingen?  
 
Vi har feks. Emat eller matematikfessor, som I jo kender, og så har vi noget dansk også.  
 
Hvad koster sådan et abonnement? Er det muligt for alle skoler at købe det selv? 
 
Det er et spørgsmål om prioritering. Alle skoler har som regel et fagudvalg, hvor fagudvalget be-
stemmer og prioriterer, hvordan deres midler skal anvendes. Men typisk vil sådan et abonnement 
koste omkring 5-6000 kr årligt per bestemt elevgruppe. 
 
Er det pr. elev, pr. Abonnement eller pr. klasse? 
 
Det er pr. Abonnement, og det er bundet op efter, hvor mange børn der er på skolen, og hvor man-
ge brugere der skal have adgang til det. Det er forskelligt. 
 
I vil gerne gå væk fra lærebøger. Er det en beslutning, I har taget I ledelsen, en politisk beslutning 
eller en blanding af begge ting?  
 
Jeg tror ikke det er en politisk beslutning, men det er ligesom den vej udviklingen går, og jeg tæn-
ker, at vi gerne vil prioritere det på vores skole af forskellige årsager.  
 
Som for eksempel?  
 
Eksempelvis synes jeg det er enormt nemt, at jeg kan henvise til forskellige sider eller en portal eller 
et sted, hvor eleverne skal gå ind og læse en tekst. Og så er der ikke noget med, at de har glemt 
deres ting eller at hunden har spist deres lektier. Det er jo tilgængeligt hele tiden, og jeg tænker 
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også, at det er noget som børn og især de store børn har meget nemt ved, fordi de I forvejen bru-
ger deres computer meget hjemmevant.  
 
Hvorfor eller hvorfor ikke har jeres skole valgt at implementere læringsspil i indskolingen? Er der 
nogle specielle grunde til at I vælger læringsspil?  
 
Det er svært at svare helhedsorienteret. Jeg tænker, at børn er hjemmevandt I brugen af spil og har 
forskellige konsoller hjemme og kender også til spil og hvordan man bruger dem. Vi ser både, hvor-
dan et barn I privaten nemt kan adaptere til det, og også de fire børn, I har øvet jer sammen med i 
skolen idag. De har relativt nemt ved at forstå det sprog, som et computerspil fungerer efter. Jeg 
tænker, at edugaming udnytter, hvad børnene kender fra en anden kontekst og trækker det med 
ind I undervisningen. Det gør så måske at undervisningen bliver mere spændende for barnet.  
Jeg tror at det bliver mere og mere på skærmen det kommer til at foregå. 
 
Hvad baserer du det ud fra?  
 
Svar: Det kan man se udviklingsmæssigt. F.eks.  kan man se på niende klasses afgangsprøve. Her 
forgår det mere og mere online, og denne sommer bliver den sidste, hvor det bliver muligt for ele-
verne at vælge papirudgaven, eller for lærerne at vælge for eleverne, at tingene skal foregå på pa-
pir. Det kommer til at foregå på skærmen fremover- og kommer til at foregå online og selvrettende. 
 
Hvad foretrækker I I jeres skole? Ipads, PC eller en helt tredje platform?  
 
Pc’er.  
 
Af hvilken grund?  
 
Der er flere muligheder ift.hvis vi taler om lærernes redskaber. Med en PC kan de meget nemmere 
slutte stik til, så det eksempelvis kan få det frem på en projektviser.  
 
Så der er større interaktivitet med andre enheder? 
 
Korrekt. 
 
- Hvis i skulle købe et abonnement til et læringsspil, er det så den platform i som udgangspunkt vil 
købe ind til? 
Ja. 
 
 
Bilag 5: Interview med Matematisk- vejleder og lærer i indskolingen på 
Balleskolen, Silkeborg 
 
Hvordan bruger i skolens IT apparater? 
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De bruges primært til to ting. Først og fremmest bruges de som medie for klassiske undervisningsmidler. 
Dvs. at du har bogen, bare på nettet, og du har en video som man måske ville se på VHS bånd før i tiden eller 
en fjernsynsudsendelse, så på den måde fungerer det bare som et let tilgængeligt medie for undervisnings-
midler. Og så fungerer det også som et interaktivt undervisningsmiddel, hvor computeren prompter eleverne 
om at komme med et eller andet svar og det foregår f.eks. i læringsspil eller forskellige opgavesider. Så kan 
man sige, at den sidste del, som jo nok faktisk er den væsentligste, er der, hvor computeren har nye mulighe-
der ift. det vi har gjort før. Ligeledes har man også disse muligheder på andre produkter - ikke bare compute-
re, men også iPads og mobiltelefoner.  
Computere er særligt gode, når det omhander elevernes egen produktion - en matematik opgave eller en 
danskopgave de skal aflevere. De har nogle nye muligheder, fordi computeren kan noget, som man ikke 
kunne ellers. Man kan f.eks. lave proces orienteret skrivning i dansk, man kan rokere rundt i teksten uden at 
man skal til at skrive det rent for 117. Gang. Og computeren kan regne nogle ting ud og anskueliggøre noget 
i matematik, som man ikke ellers ville kunne opleve og se.  
Kukturmæssigt er der 3 niveauer, som jeg vil komme ind på. Niveau 3, den højeste kvalitet af læring og den 
højeste udnyttelse af teknologien i virkeligheden, er der, hvor eleverne selv producerer noget. Det er den 
udvkiling, vi bevæger os hen imod, men efter min mening, lidt for langsomt. 
 
Denne her udvikling du nævner, hvordan tænker du den kan sættes op i tempo? 
 
Der er nogle kompetencer som lærerne skal have; de skal have en grundlæggende viden. Og så skal der ske 
en kulturforandring: lærerne skal tør at være med i udforskningen af de her muligheder sammen med elever-
ne uden at kende svarene på forhånd. Og det er angstprovokerende for en lærer ikke at kende svarene på 
forhånd og ikke have tænkt det hele igennem fra starten, det er vi slet ikke vant til! Vi er jo skolede i, og jeg 
har kun været lærer i 10 år, men jeg er også skolet til at time og tilrettelægge undervisningen, med mål for 
øje. Der skal helst ikke komme for mange overraskelser, det hele skal helst være så grundigt planlagt sådan 
så det bare kører som man havde tænkt det.  
 
Du nævner, at der skal være et samarbejde med eleverne. Hvad kunne man gøre for at få eleverne til at ar-
bejde selvstændigt?  
 
Det handler  om, at lærerne skal turde at udforske mulighederne i teknologien sammen med eleverne. De skal 
turde, at komme et andet sted hen, end man måske havde forestillet sig, og så stoppe op sammen med elever-
ne og sige "Hvad lærte vi så?", Vi lærte nok ikke det jeg havde tænkt mig, men vi lærte måske noget andet. 
Fordi at der er så mange muligheder i teknologien, at det bliver uforudsigeligt for os, hvor vi ender henne. 
Og det er jo et paradoks fordi vi står jo med en skolereform som lægger meget stor vægt på målbare resulta-
ter og nogle meget specifikke videns- og færdighedsmål. Undervisningen bliver kogt ned, så vi kan sætte 
flueben ved dem efterhånden som vi kommer igennem. Så det kan godt virke som et pres på lærerne, men 
hvis man så går ind og læser de her mål, så handler det faktisk i rigtig mange fag og sammenhænge om at 
give eleverne nogle værktøjer til at forstå verden. Ikke at akkumulere en hel masse viden, som egentlig er 
den helt klassiske skoletanke, men en form for vidensbearbejdsningskompetenc. Det er faktisk det, der læg-
ges op til i målene.  
 
Kunne man forestille sig at læringsspil bliver en del af denne her fremtid? 
 
Jeg tænker, at der er en stor del af det allerede nu, og det vil der også  være i fremtiden. Jeg tænker, at der 
hvor vi kan komme hen, hvis udviklingen fortsætter, er niveau 2, hvor det handler om den bearbejdede inter-
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aktive platform. Det er jo det, et spil er. Der har siddet nogle og tænkt nogle tanker, som handler om, hvad 
eleverne skal lære her. Det vil sige, at det er bearbejdet materiale til børnene, og ikke bare en tilfældig Goog-
le søgning. Det er ikke bare overload fra nettet. Vi har bearbejdet materialet for dem. Hvis vi bevæger os ud i 
3. niveau, handler det om, at eleverne selv skal lære at bearbejde de informationer de finder. Men vi kommer 
dog aldrig helt væk fra, at vi har en dagsorden for, hvad eleverne skal kunne. Der er en grundlæggende dan-
nelse indenfor videns bearbejdning, som er en nødvendighed for at være borger i vores demokratiske sam-
fund. Vidensbearbejdning og analyse er simpelthen en nødvendighed. Man skal kunne  forstå, hvad det er 
man bliver bombarderet med. Man skal kunne sortere i det og kunne se, hvad har værdi og hvad ikke værdi. 
Det er centralt for undervisningen, at eleverne lærer dette. 
Så den grundlæggende uddannelse eller dannelse, må ligge et sted ved nogle der har tænkt over, hvad børne-
ne skal kunne. Der tænker jeg, at lige netop denne her interaktive platform, enten som et spil, en quiz, en 
opgave eller  noget helt andet, skal være bearbejdet for børnene, så det rammer præcis, hvad børnene skal 
lære. Der skal ikke bare være lukket op for informationssluserne. Derfor tror jeg, at læringsspil vil blive ved 
med, at være en del af denne her fremtid.  
 
Har du et eksempel på, at der er en teknologisk udvikling i skolerne? Du nævnte tidligere at udviklingen op 
igennem niveauerne gik for langsomt? 
 
Jeg har et helt konkret eksempel fra en konference jeg var på her i onsdags (18/11/15). Der er tre hovedred-
skaber, værktøjer, som eleverne skal kunne bruge i de nye forenklede fælles mål, som det hedder - de nye 
mål, undervisningsministeriet har sat. Der er tre hovedområder af værktøjer, som eleverne skal kunne bruge 
indenfor matematik faget. De hedder: Regneark, algebrasystemer og tegn, altså dynamiske geometripro-
grammer Hvis vi kigger på, hvor mange der brugte det til afgangsprøven sidste år var vi nede på under en 
tredjedel, hvis gennemsnittet regnes ud fra de tre hovedredskaber. Der er altså et efterslæb af hvad, der for-
ventes af skolen, og hvad den så rent faktisk gør. Så der må komme og skal være politisk bestemt, en udvik-
ling i, hvordan vi bruger IT. Det er selvfølgelig kun for matematikfaget. Der er nogle fag, typisk de humani-
stiske som historie, samfundsfag, kristendom og dansk, som er længere fremme, fordi det i langt højere grad 
giver relevans til de fag. De bruger i højeregrad IT som et medie, da det er et fag, der handler om at læse og 
forstå kilder. Men her er også et efterslæb.  Man bør også bruge de redskaber, IT tilbyder inde for disse fag, 
så som kommunikation, chat, blogs osv.  
Der er altså også et efterslæb der, det er helt tydeligt.  
 
Hvordan tror du man ville kunne gøre noget ved det her efterslæb i forhold til læringsspil? Hvad skal et spil 
kunne, for at blive brugt i undervisningen? 
 
Jeg tænker, at hvis man skal lave noget der for alvor kunne rykke noget, så skulle det være noget der på en 
eller anden måde startede i det kendte. Dvs. en brugergrænseflade og et system, der ligner noget vi kender. 
Dette kunne være en tekst, quiz eller et lille spil med en figur, der skal samle nogle informationer. Det er det 
vi kender, men så skal det guide os gnidningsfrit over i en mere fri form, med kommunikation og inddragelse 
af andre apps, hvor det ligesom lukker op overfor resten af nettet. Web 2.0 ekempelvis, er et gammelt be-
greb, som i bund og grund handler om at lukke sig op for resten af den teknologiske verden. Man skal kom-
munikerer udad, så det eleverne producerer deles. Man kunne starte med at afholde en konkurrence hvor man 
kan sammenligne sig med andre skoler og kunne kommunikere med andre brugere. I sidste ende har man da 
nogle veje ud af systemet til f.eks. Youtube eller Facebook, hvor man ligesom lukker op for en videre ud-
forskning af det man er i gang med. Så tænker jeg, at så tager man ligesom læreren og børnene i hånden fra 
noget velkendt og trygt, hvorefter man så fører dem over til noget der giver dem mere,  ift.  at kunne kom-
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munikere med andre og bruge det i fælleskab. Hvis man skal lave noget, der virkelig kunne bruges i skole-
mæssing sammenhæng, skulle det gå fra det lokale system til det globale netværk.  
 
Hvordan plejer I, at bruge spil i undervisningen? Er det noget eleverne kan få lov at lave den sidste halve 
time eksempelvis?  
 
Det er i hvert fald udbredt praksis, at spil ligesom er en andenrangs læremiddel ift. den klassiske med bogen, 
tavlen og opgaverne. Det er lidt ligesom en belønning, men der tænker jeg alligevel, at der helt givetvis er en 
praksis omkring det, det skal jeg da ikke selv sige mig fri. Men der er også en udvikling til at få øjnene  op 
for ift. at spil faktisk kan noget i sig selv og har en værdi.  
 
Hvilke slags spil kunne det være?  
 
Det er svært lige sådan, at komme i tanke om enkelte spil der kan rigtig meget. De har alle en lille niche, og 
det er det spil i undervisningen sådan meget kan. Altså der er en lille del af faget som dækkes. Der er nogle 
spil, hvor man kan skifte elementer ud, men det er stadigvæk den lille mand der løber rundt og samler. Så 
kan det være, at det er udsagnsord i stedet for navneord, men det er stadig det samme, ikke? Der har været 
forsøgt på at lave noget omfattende, f.eks. ”Matematik i Måneby”, som sådan er et klassik forsøg på at lave 
et altomfattende spil, der ligesom rummede hele faget og samtidig havde sådan en narrativ fremgang med en 
historie der ligesom blev fortalt undervejs osv. Men det er det eneste eksempel, jeg lige kan komme i tanke 
om, vedrørende et spil, der har forsøgt at være mere omfattende end at man bare tager en lille del af faget, og 
sætter noget spillignende ind over, selvom det i virkeligheden måske bare er en danskopgave, som handler 
om at finde en ordklasse. Vi ser det lidt i matematik. Der er jo sket noget i faget som gør, at der er nogle ting 
man skal kunne i dag, som man ikke skulle kunne før. Det er blandt andet noget omkring problemløsning, 
kommunikation og sekventiel tænkning. Dette  er  til dels også sådan noget, som kan hjælpe eleven til frem-
tidig at kunne programmere. Og der er masser af spil, hvor du skal løse et eller andet ved at gøre tingene i 
den rigtige rækkefølge. Så på den måde har matematikfaget bevæget sig ind i spillets verden, frem for at det 
er spillet der ligesom kommer ind i fagets verden.  
 
Hvad foretrækker du?  
 
Jeg synes at det er fedt, når faget bevæger sig med teknologien, men det skal samtidig også være sådan, at 
man holder fast i en kernefaglighed. Den er defineret på forhånd og er ikke afhængig af, hvilke muligheder 
der kommer hen ad vejen. Men det er klart, at mulighederne i teknologien og ændringen  i samfundet vil 
påvirke fagene. Historie hedder det samme, som det har heddet altid i folkeskolen og det er ikke bare fordi at 
der er kommet nye begivenheder. Fag ændrer sig, fagets fokus og hvad det egentlig skal bidrage med, ændre 
sig, og gør det stadigvæk. Det er godt at fagene ændrer sig, men de skal også holde fast i deres kerne.  
 
De  spil i benytter, hvad er deres styrker og svagheder? Hvad gør de godt og hvad gør de knap så godt?  
 
Styrkerne er, at det er nemt at overskue, hvad man skal, det er hurtige, små nemme spil og der er en relativ 
høj grad af styrbarhed ift. hvad det er for nogle mål man skal opfylde. Ulempen er, at det ikke bliver rigtige 
spil. Det bliver ikke noget som fanger børnene, på samme måde som rigtige, komercielle computerspil kan. 
Der er ikke nogen fortælling, i hvert fald ikke i samme grad, og progression og belønning undervejs er ikke 
at finde, som det ses i rigtige computerspil.  
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Computerspil har også den ulempe, hvertfald mht. læringsspil, at de tager så umådelig lang tid og det er jo 
ikke det, man har mest af i skolen, så man vil næsten forudsætte, at børnene har det hjemmefra og hvis de så 
ikke har det, jamen hvad så? Og kan man forvente, at de hver især har et computerspil til 3-4-500 kr? Det 
kan man jo heller ikke. Udover dette, kræver det også, at læreren ligesom ved, hvad der foregår og kan ind-
drages sig i det, og det kræver også en viden, en viden, som ikke alle lærere nødvendigvis har.   
 
 
Tænker du, at det er vigtigt at der er en form for belønning og progression?  
 
Ja det tænker jeg. Altså den opbygning, som vi kender i de store kommercielle computerspil. Man skal ar-
bejde sig frem i verdenen. 
 
Hvad for nogle spil bruger i her på Balleskolen, og hvad kunne det tænkes at i vil bruge i fremtiden? 
 
I dansk bruger vi meget lidt spil og rigtig mange opgaver, hvor det har lidt spilkarakteristikker. Der er en lille 
smiley, der dukker op når man giver det rigtige svar, samt en lille lyd eller sådan, men det er i bund og grund 
stadigvæk et spørgsmål om at skrive eller klikke. Det fungerer mere i stedet for at at skrive i sit hæfte eller 
sin bog.  
Jeg har været med i historiefagsmæssig sammenhæng, at bruge nogle lidt bedre og større spil, ikke kommer-
cielle spil, men større, end hvad man normalvis ser. Der var blandt andet et spil, der var udviklet af nogle 
historiekere på Århus universitet. Det havde lidt et feel af et klassisk rollespil, hvor man ligesom har et fast-
frossen billede af et udsnit af byen, og så skal du klikke nogle bestemte steder, for at få nogle bestemte ele-
menter til at progressere. Man sætter så historien sammen på den måde. Det var et læringsspil, som faktisk 
fungerede ret godt, og benyttede de samme elementer, som et rigtigt computerspil. Ellers kender jeg også 
nogen, der har brugt det der med at fokusere på, hvad det er for en narrativitet der bruges i WoW (World of 
Warcraft) f.eks. 
Derefter så sige, hvad det er for en grundlæggende fortælling, hvad der det for nogle elementer osv. Simpelt-
hen gå ind og analyserer det, ligesom man ville gøre med en novelle eller en film, hvorefter man så finder ud 
af, hvordan de bedst kan implementeres i spil, med en undervisningsmæssig sammenhæng. Så må vi se, hvad 
de kommer op med, og om det kan bruges. 
Sådan har jeg set det brugt i de fag. Og i matematik er det meget de her problemløsende opgavespil hvor man 
skal løse nogle gåder undervejs, for at nå hen til et eller andet mål. Det kan både være regnemæssig men 
også logisk tænkende.  
 
Er det i spil, som Matematikfessor og Emat osv?  
 
Nej, det er i sådan nogle gratis spil. Hvis du søger på math games så kommer der et hav, og så sidder vi selv 
og udvælger dem ud fra fornemmelse. Hvilke giver noget, hvad fungerer godt, hvad er sjovt osv. Nogle af 
dem har også et regneelement, og hvis det så er integreret godt i spillet, så tager vi dem med for at træne 
regning.  
Så sætter vi dem på skemaet, en gang om ugen eller sådan noget.  
 
Er det udelukkende fornemmels,e i udvælger jeres spil ud fra? 
 
For det meste, ja. Rigtig mange undersøgelser siger, at de fleste lærere vælger deres læremidler, både de 
analoge bøge, de digitale osv., på fornemmelsen, hvad der er lækkert og fungerer godt. Det kan man gå ind 
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og måle på - det er sådan det hænger sammen.  
 
Så det handler om, hvad den individuelle lærer tænker? 
 
Ja. Vi ved godt, hvilket fagområde vi underviser i, i øjeblikket. Så vil man typisk vælge noget, der dækker et 
aspekt i det fagområde, og det er sådan set uanset hvilket fag det er.  
 
Vi specificerer  os i multiplikation. Hvad skal et gangespil indeholde? Hvad skal en 3. Klasses elev kunne 
forstå inde for det fagområde, og hvordan træner eleverne dette?  
 
Det er sådan set ren træning. Hvis det handler om gange, er det ren regnetræning, og om børnene så træner 
hurtig udregning eller hurtig udenadslære, er underordnet. Når vi taler regnetræning er det en færdighed, de 
skal opnå for at kunne lave denne her færdigregningsprøve. De skal kunne klare sig uden lommeregner til en 
hvis grad, og så siger vi at når man er færdig med indskolingen, skal man kunne den lille tabel. Om man så 
kan den udenad eller har nogle huskeregler til at nå frem til de enkelte resultater, det er underordnet. Man vil 
vælge et spil, hvor der bliver sat nogle gangestykker ud til eleverne. For at komme videre skal man svare 
rigtig på dem, og jo hurtigere de svarer, jo bedre går det. Det er typisk sådan noget, og dem findes der et hav 
af. De er ikke svære at finde.  
 
Hvordan plejer du at skabe flow i undervisningen, altså at få eleverne i det her stadie, hvor de arbejder selv-
stændigt? 
 
Jeg tænker, at det væsentligste er, at de opgaver man stiller børnene overfor,  kan løses på flere forskellige 
niveauer. Altså flow er afhængigt af, at hver enkelt rammer inde for en relativt snæver balanceområde mel-
lem støtte og udfordring. Hvor meget hjælp får man og hvor udfordrende er opgaven. Til hjælp hører selv-
følgelig også den viden man har i forvejen. Så hvis man skal ramme det, for mellem 24 og 70 børn, som vi 
arbejder med her, så kræver det, at opgaven kan løses med forskellige krav, og det vil sige, at åbne opgaver 
er meget, meget vigtige.  
 
Vil du specificerer termet 'åbne opgaver'? 
 
F.eks. når man skal skrive. Jeg er både dansk og matematikærer, og jeg har haft mit danskhold til at skrive 
nogle historier. For nogle børn handler det kun om stavning, og for nogle handler det om komposition, per-
sonkarakteristik, miljøbeskrivelse og/eller levendegørelse af sproget. Det er en stor skala i 3. Klasse for, hvad 
de kan. I matematik laver vi ofte opgaver, der handler om at gå ud og undersøge et eller andet. Så kan man 
sige, at for nogle børn handler det om at måle i centimeter, for nogle andre handler det om at måle i centime-
ter og millimeter, og for nogle børn handler det om at måle i cm, mm, finde arealet og sammenligne de to 
arealer og forklare. Man kan sige, at den samme opgaver handler om at gå ud og måle, men den kan løses på 
mange niveauer. Så skaber du flow fordi man rammer hvert barns optimale udfordringsfelt.  
 
Hvordan tænker du man kan bruge det inde for gangeområdet eller multiplikation?  
 
Det er svært, fordi det er et konkret færdighedsmål, man skal opnå. Så vil jeg sige, at den vigtigste og nem-
meste måde der, er at lave forskellige sværhedsgrader. Man kan eksempelvis vælge mellem let, middel eller 
svær. Nu kan de taste, så hvis man sætter programmet til at kunne indtaste en tal tal værdi, som et til fem 
eller fra 11 til 20, hvorefter man så får gange stykker inde for den værdi, så har man  mulighed for at ramme 
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noget. Det er den ene mulighed selvfølgelig. Man kan også lavet noget som et system der selv justerer, så når 
man rammer forkert, bliver det nemmere og omvendt. Det tænker jeg, er sådan man rammer en klassisk flow 
tankegang 
 
 
 
Hvilke motivationsfaktorer kunne man implementere i et spil, som vi er ved at udvikle? Hvad skal man foku-
serer på, så de ikke mister motivationen? 
 
Mine egne erfaringer fortæller mig, at der skal være er en eller anden form for progression og belønning. Der 
skal være mulighed for at spille sammen eller mod hinanden. Opgaverne bør hverken være for lette eller for 
svære. Hvis man kan ramme det felt, og så samtidig kombinere det med en lækker brugergrænseflade. Bru-
gergrænsefladen er vigtig, fordi børnene er så godt vant i dag, at det ikke nytter  noget at det sejler på den 
del. Det behøves dog ikke at være fancy. Nogle af de store hits på PC'en, iPad’en og hele den mobile enhed, 
er jo faktisk  dem der har formået at simplificerer det grafiske udtryk så det stadigvæk er lækkert, men sim-
pelt. For eksempel Limbo, som er udviklet at dansk spilfirma, og som kun er sort hvidt, har været en kæmpe 
success.  Der var også et andet spil, der hittede hos børnene på et tidspunkt kaldet Stick Ninja, som bare var 
en lille pind. Ufatteligt, men de sad med det i timevis. Men det var originalt og det var svært nok, men samti-
dig også simpelt og ligetil. Man kunne sætte sig ned og spille det med det samme. 
 
 
 
 
 
